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o damos crédito a nuestros ojos: en el sumario

de este mes hay jsiete juegos de carreras!

Y lo mejor de todo es que la mayoria son

francamente buenos. De hecho, al menos un
par de ellos son extraordinarios. Siempre hemos rehuido
los superlativos a la hora de calificar los escasos titulos de
carreras que han ido apareciendo para Né4, pues no
considerabamos que estuvieran a la altura del hardware
que los hospedaba. Cuando usas con liberalidad la palabra
«buenisimo», devaluas su significado, rebajas su fuerza
expresiva. Y el dia que la utilizas para describir un juego
que realmente se la merece, ya no consigues emocionar a
nadie. Eres incapaz de transmitir tu propia pasion. La
sobriedad con la que hemos administrado los adjetivos
grandilocuentes hasta ahora deberia ayudarnos a
contagiarte mas facilmente nuestro entusiasmo por estos
nuevos cartuchos.

Con todo, el factor al que razonablemente prestas mas
atencion es la puntuacion. Y en este sentido quizas si
hemos sido demasiado generosos desde el principio (en
contradiccion con la tacafieria que nos atribuis muchos
lectores y, como no, la mayoria de distribuidores). Tres
cuartas partes de los juegos de carreras analizados por
Magazine 64 han obtenido entre un 85% y un 90% de
puntuacion (de hecho, sélo F-1 World Grand Prix ha
superado el 90%, jy apenas por un punto!). ;Sera
suficiente ese 10% que media entre el 90% de Wave Race
64 y el mitico 100% para matizar los saltos cualitativos
entre los titulos venideros? Por si acaso, te proponemos
que, de ahora en adelante, hagas una intepretacién
logaritmica de las puntuaciones. «Me lo cuente en
cristiano». Bueno, queremos decir que la diferencia entre
un juego con un 92% y otro con un 93% podria ser muy
superior a la que existe entre Automobili Lamborghini
(67%) y San Francisco Rush (87%). Ahora cada punto es
oro. jY da gracias a que no empecemos con los decimales!
«¢Qué le ponemos a éste? ;90,075%?»
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40 EXTREME G 2

Las motos diabélicas de Acclaim
pasan nuestra ITV.

46 1080°

-~ SNOWBOARDING

Heidi ha empefiado la silla
de Clara para comprarse
; una tabla de snowboard

SECCIONES

NMADE IN JAPAN
Nuestro corresponsal en Japén investiga soluciones definitivas
para eI vandallsmo en el futbol

Este mes, dos leyendas: el monstruo del lago Ness y Alejandro
el Grande.
CUENTA, ¢ A
Haznos consultas o expresa tu opinion sobre la revista.
ATE

Disfruta de Ias ventajas de suscribirte a Magazine 64.
QUE VIENE...
nce de los contenidos del préoximo nimero.

" N° 11 30 de noviembre de 1998

A un panal de rica miel
mil moscas acudieron.
Y acabaron achicarradas
por pistolas laser..

Un beat ‘em up que te
hara perder la cabeza
(literalmente).

Golpea a tus rivales hasta la muerte con sus propios
miembros (con sus brazos, queremos decir).

Mejor que Baku Bomberman, pero...
el modo multijugador?

;donde esta

Un shoot ‘em up simple, efectivo
e indudablemente divertido.




s> Concurso 1080° SNOWBOARD

Sorteamos veinte cartuchos del mejor simulador de snowboard para Né4.

70 Reporl:aje El gran zoco de las anticuallas Nintendo

Un «Directorio» retro con resefias de 50 titulos inolvidables de la gran N.

VISIONDE!
e TN FUTURO

30

D

Desde la
pagina

o

Mejor de lo que te puedas imaginar
(sobre todo si tienes la imaginacion
del dire).

F-ZERO X

Las carreras COURSE SELECT

futuristas de o
Nintendo recogen O

S g «
el guante de )

Wipeout 64. ‘

Helicopteros en
' Marte en una

B especie de Time
Crisis espacial.

sim juego de carreras. Q
A D E M As Investigaciones
I m Especiales sobre:

V-RALLY 99 SCARS LEGEND
Carreras de rallies El simulador uF ZEI_DA

a la altura del predilecto de los 5 |
hardware de 64 futuros amos del repara 05_
bits. jPor fin! mundo. matasuegras:

Link esta al caer.

10 7
La continuacién de Top Gear Rally ks
lucha por hacerse un hueco entre

competidores temibles.
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~ LOS MAS
' VENDIDOS

a resolucion en pantalla de

multitud de titulos futuros para

N64 podria mejorar muchos

enteros gracias al nuevo Pak de

Expansion de RAM de 4
Megabytes que Nintendo prevé lanzar
proximamente.

Para instalarlo, tan sélo sera necesario abrir
la tapa superior de la consola —donde
pone «Memory Expansion»—y encajar el
pequefo cartucho de 4M en el puerto del
interior. Sencillo, ¢no?

Los tnicos cartuchos que de momento han
confirmado su compatibilidad con el

i4 Megabytes
mas, por favor!

La nueva y

maravillosa *

creacion de
Nintendo.

Expansion Pak —hasta
ahora conocido
también como Jumper
Pak— son Rogue Squadron y Turok 2. Si,
Extreme G 2 también iba a ser compatible
con él, pero al final se ha quedado sin los
gréficos en alta resolucion que tanto
esperdbamos (busca nuestro Andlisis de
Extreme G 2 en la pagina 40).

Dentro de 30 dias, en el nimero 12 de
Magazine 64, podras disfrutar del andlisis
més exhaustivo y esperado de todos los
analisis exhaustivos y esperados del mundo
mundial: Turok 2: Seeds of Evil. Trataremos
con todo detalle la cuestion «Con

150 (1120

Expansion Pak — Sin Expansion Pak» para
que decidas, por ti mismo, si merece la
pena o no comprar el primer upgrade para
N64 (esperemos que no sea el Gltimo; a ver
qué pasa con el 64DD...). Aunque estamos
seguros de lo que decidirds: la expansion
de memoria conlleva una mejora tan
grande de los ya de por si impresionantes
graficos del juego, que no podras resistirte
a la tentacion. No obstante, que quede
claro: el cartucho funciona también sin
Expansion Pak, y muy bien, por cierto. El




Infogrames arrasa

A la compaiiia francesa que nos trajo

Sunsoft, Gremlin, Disney, SCI...

Por lo tanto, los chicos de la antigua
Infogrames Ibéria y los de Arcadia, ahofese
llaman Infogrames Espafia, y distribuirdn
muchos mas juegos que antes (los de Gremlin,
Disney, SCI, Ocean, Canal + Multimedia,
Sunsoft...). El primer cartucho con que nos
alegrara la vista la recién nacida Infogrames

Espana serd Body Harvest, ya a punto de
caramelo y listo para un Andlisis profundo en
nuestro préximo numero. Carmageddon es
otro de los grandes anunciados (de SCI,
previsto para mediados de 1999), y pronto
seran mas. ¢Qué tal un C3 Racing 64, por
ejemplo? Tendremos que hacer mucho la
pelota...

Mission: Impossible (y que este mismo mes
lanzara al mercado V-Rally 99 y Starshot)
cada vez le van mejor las cosas. Esta vez ha
absorbido a Arcadia, la distribuidora
espafiola que desde hace tiempo se
encargaba de casi todos los titulos de

nuevo hardware de Nintendo es
optativo, no necesario. El pak dobla la
memoria RAM de la N64, que pasa de
tener 4M a 8M (cuatro veces mas que la
memoria RAM de PlayStation), y permite
a los desarrolladores utilizar el modo de
Alta Resolucion de la N64 para juegos
con graficos muy complejos. La
resolucién maxima que es capaz de
reproducir la N64 es de 640x480. Hasta
ahora, sélo NBA Courtside, NFL
QuarterBack Club, All-Star Baseball,
Forsaken y WWF Warzone han
conseguido alcanzar una resoluciéon
mayor que los 320x256 pixeles de la
resolucion estandar. ¢Te das cuenta de
que todos estos cartuchos, excepto NBA
Courtside, son de Acclaim? Y en un
juego de baloncesto no es tan extrafio
(el escenario se compone de pocos
poligonos: uno para el suelo y cuatro
para el publico). Pero, ;cémo lo ha
hecho Acclaim con Forsaken y el
gigantesco All-Star Baseball sin
Expansion Pak? Y si los dos te dejaron
boquiabierto sin expansion de memoria,
¢;te imaginas como es Turok 2 con 8MB?
La memoria extra que proporciona el
Expansion Pak también permitird
renderizar escenarios mas grandes,
soportar mas texturas simultaneas,
acelerar la velocidad de frames por
segundo, etc. Es decir: que todo lo
relacionado con los gréficos sera dos
veces mejor, gracias a que se
descomprimira el doble de informacion
del cartucho de una sola vez. Y como
todo apunta a que la capacidad de los
cartuchos aumentara por encima de los
256M actuales, podemos prepararnos
para la llegada de una nueva generacion
de titulos cada vez mas impresionantes...
De momento, Nintendo no planea incluir
el Pak con ninguin juego, sino que
prefiere venderlo por separado, como un
extra excepcional. ¢El precio? Todavia no
hay nada confirmado, pero se especula
que podria rondar las 7.500 pesetas.
Claro que, si no quieres gozar de toda la
potencia de tu N64 con los juegos
venideros, alld tu... Pero que lo sepas:
mientras lees esto, algunas empresas de
desarrollo ya estan trabajando sin
descanso para anadir la opcion de alta
resolucion a sus juegos. Incluso corren
rumores sobre un GoldenEye Special
Edition (una mera conjetura, por ahora).
¢Para cuando? jLo queremos ya! Puede
que lo tengamos recostado sobre nuestra
consola este mismo mes, pero Nintendo
no ha confirmado una fecha todavia. En
Estados Unidos, en cambio, si que se ha
decidido ya el momento de su
alumbramiento: el 24 de noviembre, un
dia después que el de Zelda.

El esquadron
de la muerte

| segundo cartucho para N64

compatible con el Expansion

Pak serd Rogue Squadron.

¢No estas contento? Claro.

Piensas que falta mucho para
verlo, ¢no? jPues no, ya estd a la
vuelta de la esquinal

La nueva maravilla de LucasArts para
N64 —o la primera, mejor dicho,
porque Shadows of the Empire era
cualquier cosa menos «maravilloso»—
iluminara las estanterias de las tiendas
espanolas a mediados de diciembre,
¢qué te parece? Nintendo nos lo ha
confirmado justo al cierre de este
numero (su lanzamiento estaba
previsto para «principios de 1999»
hasta ahora).

Desde luego, cuando probamos el
cartucho en la ECTS nos sorprendié
que estuviera tan acabado. Las naves
se controlaban a la perfeccion, las
camaras funcionaban muy bien, los
graficos se movian con toda la fluidez
del mundo, no habia niebla, se veian
superficies de terreno kilométricas sin
que apareciese un solo poligono de
repente...

B

Eso si: la version que vimos en Londres
todavia tenia gréficos a 320x256
pixeles jy una pinta increible! Sélo con
imaginarnoslo en Alta
Resolucién nos dan ganas
de irnos a vivir al pais de las
hamburguesas y las
animadoras rubias para
jugar con él un mes antes...

En Rogue Squadron
tendremos dos sistemas de
control simultaneos: el stick
analégico funciona como
en cualquier simulador de
vuelo por defecto, pero con
R pulsado, en lugar de girar
la nave a la derecha o a la
izquierda, lo que hace es
inclinar el aparato
(haciendo girar la nave sobre si
misma). Un poco complicado de
explicar, pero mas intuitivo de lo que
parece.

El sistema de radar es imprescindible.
En otros simuladores de vuelo, tu
vehiculo avanza tan despacio que
tienes a la vista a todos los enemigos;
en Rogue Squadron, en cambio, si un

malo viene de frente hacia
ti, pasa silbando a tu lado
—no sin antes regalarte
unos kilos de plomo—y
sigue avanzando en linea
recta, para cuando te des
la vuelta ya no lo veras.
Estara a varios kilémetros
de distancia. jEs que van
disparados! Sin embargo,
en el radar, hay un puntito
rojo que se aleja de ti cada
vez mas... jVenga, es ese,
a por él...!

Una de las naves —la que
ves en una de las capturas
que acompanan este texto— es capaz
de contraer o desplegar sus alas para
modificar la velocidad, y seguro que
en la version acabada todos los
modelos (cuatro al principio, y varios
cacharros gigantes después) son
capaces de hacer algo parecido.

La version inacabada de Rogue
Squadron que vimos en la ECTS ya era
mejor que todos los simuladores de
vuelo de PSX juntos. ;Cémo serd con
expansion de memoria? jRealidad
virtual! EI mes que viene te
ofreceremos una preview con todos
los detalles.

4
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Los escenarios de Starshot
son enooormes. Y los
V enemigos tambiééén.

Un espectaculo

S 8 B2o5 @ o R0z

muy espacial [

4 Las playas de Tensus
son paradisiacas.

Observa qué efectos D
de agua. Starshot
sabe nadar (aunque
no bucear, lastima).

A Kilémetros y kilémetros de mar abierto...
donde esta la niebla? jNo hay!

| cartucho que
en principio iba a
llamarse Space
Circus, al final ha
sido bautizado con

el nombre de su protagonista:

Starshot.
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Explosiones a base de secuencias de sprites, como las de GoldenEye
(son las mas reales).

Hemos estado
un montén de
horas jugando para poder contarte algo
que no sepas, pero la verdad es que no
es tarea facil... jSélo hemos
conseguido superar un nivell Starshot
es uno de los juegos mas dificiles que
han pasado por nuestras manos. Esa es
la gran novedad. Vale, vale, te
contamos algo més... Una de las cosas
que més nos han gustado del juego es
la interactividad de los escenarios. Hay
secciones en las que el suelo y las
paredes estan, digamos, vivos... De
hecho, en el segundo mundo que
visitamos (de los siete que conforman
el cartucho), caimos en una especie de
habitacion sin puertas y... el suelo se
nos tragd. Bueno, se trago al pobre
Starshot. Las baldosas del suelo eran
capaces de detectar nuestra posicion y
«abrirse», formando mandibulas con
dientes muy afilados que nos
perseguian alla adonde ibamos... jQué
sensacion tan horrible, la de sentirse
perseguido y no saber como escapar!
¢Cémo se mata a un suelo? Al final
nos dimos cuenta de que Starshot tiene
un amigo volador, como la llamada Avi
de Link. Claro que, en este caso, no es
un hada mégica. Es un misil. Un

pequefio misil te acompana a todas partes, y se ocupa de
ayudarte en determinadas situaciones. En la que nosotros
nos encontramos, por ejemplo —perseguidos por las
mandibulas batientes de un suelo endemoniado—, la tnica
forma de salir ileso era saltar, agarrarse al amigo-misil de
Starshot y salir volando. Si, claro, te parece facil porque te lo
hemos dicho. Habria que verte a ti en semejantes
circunstancias, a ver qué hacias...EL engine del nuevo
cartucho de Infogrames nos ha dejado anonadados: es capaz
de mover mas de 10.000 poligonos de forma simultanea,
utiliza las mismas texturas para elementos méviles y fijos, no
necesita niebla, reproduce escenarios varias veces mas
grandes que los de Mario sin que se vea aparecer un sélo
poligono de la nada, es capaz de mover hasta 10 personajes
en pantalla sin perder un solo frame jy todo eso con graficos
en Alta Resolucion! jEs increible! Més de la mitad de los
botones del pad son los que Infogrames ha otorgado a las
funciones de camara, ;qué te parece? ;Una barbaridad?
Pues no lo es. Las camaras automaticas funcionan bastante
bien, pero es que el juego es tan tridimensional y trepidante
que no puedes descuidar tu derredor ni un momento. Los
enemigos aparecen de todas partes continuamente, te pasas
la mitad de la partida disparando, y todo sucede muy rapido.
jCuanta accion, qué pasada! Las apariencias engafan. Ya lo
has visto este mes con Buck Bumble (buscalo en nuestra
seccion de Andlisis), lo hemos visto nosotros con Starshot,

y lo veremos todos con Jet Force Gemini,

dentro de algtin tiempo. ¢Estaremos asistiendo

a la rebelion de los peluches? Eso parece... 0




La verdad esta alli fuera...
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José Abascal, 16 Calle Pizzarro, 5 Plaza Arizgoiti, 9 Alameda de Colon, 1
28003 Madrid 46930 Quart de Poblet 48970 Basauri 35002 Las Palmas
Tel. 91.593.13.46 Valencia Bilbao de Gran Canaria

Tel. 970.81.53.57

. pero los videojuegos estan aqui dentro’

Los juegos son un negocio serio. Eligenos para abrir una tienda de videojuegos.

& ﬁ Global Game es la mayor franquicia de Europa con mas de 40 puntos
Sl en Italia, Suiza, Luxemburgo, Portugal y ahora también en Espana.

¢Quiere mas informacion? Llamanos al (96)373.94.71 - Global Game Espana - Calle Salamanca, 27 - 46005 Valencia Email: yuri@skylink.it



MUESTRARIO

DE BOLIDOS '98

En V-Rally 99 tienes a tu dispo-
sicion tres tipos de coches de
rally.

VEHICULOS DEL MUNDIAL
DE RALLIES "98

Estas bellezas, parecidas a los
coches de Clase A de la FIA, son
magquinas que en lo tnico que se
parecen a los turismos de serie
de los que toman el nombre es
en la forma. Todos cuentan con
traccion a las cuatro ruedas y
con un motor turbo de dos litros.

Con los colores de Castrol, el
Corolla de Carlos Sainz es el
sucesor del Celica, brillante
ganador de més de un
mundial.

A pesar de ser una marca poco
conocida, este es uno de los
coches de rallies con mayor
éxito de los Ultimos afios.

Su aspecto es normal, pero se
mueve como un misil de
crucero dirigido por laser.

Es el Ultimo afo que veremos
al Ford con su nombre mas
famoso. jPero vaya pedazo de
modelo para competir!

KIT CARS

Los Kit Cars se parecen a los
«Clase B» de la FIA y guardan una
semejanza mayor con sus homo-
logos de serie. Todos tienen trac-
cién a dos ruedas y normalmente
incorporan un motor de dos litros
y 16 valvulas de inyeccion.

No es tan bonito como el coupé
disefado por Pininfarina, pero de
todos modos es una buena
eleccion. Presenta una buena
conduccion y se pone de 0 a
100 en 6,8 segundos.

¢Te gusta su estilo? Tarda 0,1
segundos més que el modelo
anterior en alcanzar los 100
km/h. >

V-Rally ‘99
INFOGRAMES

INFOGRAMES

-Rally fue un titulo

impresionante para PlayStation.

Ahora, V-Rally es un titulo

impresionante para N64.

Infinidad de circuitos situados en
entornos muy detallados, variados y
enrevesados, una conduccion excelente y
alguna que otra sorpresa, son los elementos que
vienen dispuestos a premiar la paciencia de
todos los usuarios de N64. Llevabamos ya
mucho tiempo esperando un juego de carreras
de calidad. Carreras de verdad. Y aqui las
tenemos.

Carreras

de v&rgl

d
[Zclc

CIAL

verdad. Los vehiculos con traccion delantera
demuestran un mayor agarre en las ruedas
motrices; y los de traccion a las cuatro ruedas se
conducen a las mil maravillas, demostrando su
poderio con derrapes muy leves.

La frenada y la aceleracion se basan més en las
caracteristicas de los coches reales que en las
inverosimiles mecanicas que suelen ser habituales
en los juegos de carreras. Si quieres superar una
curva sin sobresaltos, tendras que empezar a
frenar con antelacion, como harias en la vida
real, de modo que el coche pueda reducir a la
velocidad més adecuada para tomar el giro con

Si quieres superar una
curva sin sobresaltos,

tendras que empezar a frenar con
antelacion, como harias en la vida

real.

El aspecto més impresionante de V-Rally es algo
que no se puede ver en unas simples capturas:
los chicos de Eden Studios han dedicado mucho
tiempo y carifio a la conduccién de todos y cada
uno de los vehiculos del juego. Los coches con
traccion trasera «culean» en las curvas y, si fallas
en tu intento de enderezar el vehiculo,
derraparas sin remedio, como con un coche de

garantias. Del mismo modo, no esperes
conseguir las espectaculares aceleraciones de
otros titulos arcade, como San Francisco Rush, ni
creas que vas a adelantar a los contrarios merced
a un turbo magico escondido. En este juego lo
importante es tener la cabeza fria y ser habil con
los controles. El control lo es todo. Los coches
que controla la CPU también son una pasada.

¢




PLQBEST
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Las carreras nocturnas y las
luces de los coches son
alucinantes...

... como los rayos del sol. D

No hay demasiados (tres en el

modo para un jugador y dos en el de dos
jugadores), pero su manera de pilotar es lo
bastante inteligente como para crearte
problemas. Aunque hayas conseguido
adelantarlos, basta cualquier despiste por tu
parte para que los tengas otra vez pisandote los
talones, agobidndote desde atras y, en mds de
una ocasion, sacandote de la carrera a

BEST LAP 210000
LAP I'f3

wiilt
4
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PLQBEST. .

PLAP 134700
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4 Entre las dos
secciones de la
pantalla partida
hay una fina
franja negra.
Buena idea.

El modo Arcade para dos
jugadores incluye
dos malos de la CPU.

El jugador dos no esta en
buena forma, pero el otro

V parece dispuesto a batir

todos los récords.

empellones en su afan por
adelantarte. jY también se
comportan asi entre ellos! Son
estupendos.

La estructura del Campeonato
esta muy bien pensada. Es lo
maés parecido a un campeonato
de rallies que te puedes
encontrar, y desde luego, es
més de lo que necesitabamos
para conformarnos. Dado que,
7’/:,,’ en el mundial auténtico, la

{ o° estructura y las carreras
cambian cada afio, Infogrames
no ha creido necesario luchar
por obtener una licencia oficial
(algo indispensable para titulos
de otros juegos, como los de
Formula 1). De hecho, no hay
ningun simulador de rallies
(para PSX tampoco) que tenga
licencia de un Campeonato,
sdlo de los coches.
En segundo lugar, nadie puede
negarle a Eden el derecho a incluir diferentes
condiciones climaticas y de terreno sin que por
ello el resultado sea artificial. Lo que hizo Top
Gear Rally (que te permitia repetir las carreras
con condiciones climatolégicas diferentes) esta
muy bien, pero eso de correr con nieve en plena
selva tropical nos parece un poco fuera de
lugar...

%2 GEARS
130 o

¥ N7
i

Dejando aparte el tema meteoroldgico, cada
tramo dispone de unas caracteristicas especificas,
y las montafiosas y estrechas carreteras azotadas
por los vientos de los Alpes franceses no tienen
nada que ver con el asfalto o la tierra del circuito
catalan. Al observar la cantidad de detalles que
se pueden apreciar en cada circuito, uno se
pregunta cémo Eden, que desarrolla por primera
vez para N64, ha conseguido semejantes
resultados. Otras empresas de desarrollo con
mucha mas experiencia, como las encargadas de
Top Gear Rally y Multi Racing Championship,
por ejemplo, han sido capaces de producir
«buenos juegos»..., pero el aspecto de sus
gréficos no alcanzaba ni de lejos las cotas de
-perfeccion de V-Rally 99.

A estas alturas del desarrollo, la tnica critica que
podemos hacer se reduce a unos cuantos

~ poligonos que aparecen de la nada alld en el
horizonte. Pero que quede claro: son sélo unos
pocos (en las rectas, cuando vas a todo trapo), y
es algo que también sucedia en PlayStation. En
cualquier caso, no es un defecto que afecte a la
jugabilidad, como sucede en Cruis'n World y
Extreme G (en los que casi puedes adelantar a
los poligonos antes de que se rendericen).
V-Rally 99 entrara derrapando en el mundo de
la N64 el mes que viene, asi que ya puedes
comenzar a prepararte para uno de los Andlisis
mas esperados del afio. jSera dentro de 30 dias!
Mientras tanto, échale un vistazo a todos los
circuitos... jPasa la pagina si te atreves!

Velocidad punta muy corta
para los corredores serios. No
obstante, su facilidad de
manejo lo hace ideal para los
principiantes.

El orgullo nacional se parece
al Nissan en estilo y
prestaciones.

SKODA OTTAVIA

No te rias, ten en cuenta que
ahora los fabrica Volkswagen.
Excelente maniobrabilidad,
aunque poca velocidad punta.

OPEL ASTRA

Otro modelo nuevo en lides
(la mayoria de estas maquinas
no aparecian en el titulo de
PSX). Traccion delantera y
buena conduccion.

HYUNDAI COUPSE BV
Uno de los favoritos. Es el Kit
Car més rapido.

NISSAN ALME A

Este bdlido japonés de
nombre hispano es un hueso
duro de roer. Si dejas que te
adelante, estards perdido.

Nosotros vimos tres, pero
puede que haya mas en la
version definitiva. Todavia no
revelaremos el secreto.
Conférmate con saber que, si
consigues ganar el
campeonato, accederas a
algunos bolidos que han sido
legendarios en el mundo de
los rallies.
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Si no eres un aficionado a
los deportes motorizados, el
nombre de Ari Vatanen te
sonara a chino (o a finés si
tienes buen oido). Sin
embargo, si sueles
interesarte por los rallies,
sabras que este excampeon
del mundo es una de las

leyendas vivas de este
deporte. Ha ganado varias
veces el famoso Paris-
Dakar, y es uno de los
pilotos mas rapidos del
mundo. Tiene 43 afos y
sigue en activo. Nuestro
héroe.

Cuando los de Eden se
pusieron manos a la obra
con el desarrollo,
reclamaron la ayuda de Ari
para que probara el juego y
aportara sugerencias sobre
la conduccion de los coches
y'la jugabilidad en general
del titulo. Su ayuda fue
inestimable, y permiti¢ a los
programadores equilibrar el
enfoque lidico del juego
con los aspectos mas serios
y realistas del mundo de los
rallies.

El juego ha sido lanzado este
mes en Finlandia, ¢por qué?
Por dos razones: en primer
lugar, porque Infogrames era
el patrocinador oficial del Ford
Escort de Ari Vatanen en la
prueba finlandesa del mundial
de rallies. Después de que nos
dejaran probar el juego,
fuimos al rally y tuvimos la
oportunidad de ver como Ari
pilotaba su Ford de 25
millones de pesetas a
velocidades que normalmente
estdn reservadas para los
aviones a reaccion. Después

(cuando se acabd el
rally), Ari nos
permiti6 ejercer de

>

NIVEL 1: empieza aqui

V-Rally 99 (la V es de «Virtual») se basa en el
Campeonato Mundial de Rallies de la FIA de este afio
(a pesar del titulo). El campeonato de verdad se ha
disputado en ocho circuitos diferentes, dispersos por

ocho paises distintos de todo el mundo. Sin embargo,
el juego carece de la licencia oficial de la FIA (aunque
esté basado en ella), por lo que puede permitirse el
lujo de incluir muchos mas circuitos: jun total de 52
tramos! Y lo mejor de todo es que hay infinidad de
variaciones climaticas.

En cada una de las ocho localizaciones del mundo hay varios tramos. Y para superar el modo Campeonato tendrés que comer en tres tramos de cada pais.
Al contrario de lo que sucede en los rallies de verdad, en los que s6lo compites contra un reloj, aqui tienes que correr contra otros tres coches controlados
por la CPU que te haran la vida imposible. No es asi en la realidad, ya, pero jcon enemigos es mucho mas divertido!

Primera Prueba: INDONESIA

Estas en la selva. Embadurnate bien de locién contra los mosquitos
y reza para no estamparte contra un arbol.

Segunda Prueba: INGLATERRA

El frio y la humedad de los paramos ingleses en este clasico
rally de asfalto y polvo.
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i ENGLAND

b= SPAIN

SAFARI

CORsICA

NEW ZUALAND

FRONCH ALPS

[sracs 1
sTAcE 2
STAGE 3
STAGE 4
STAGE 5

STAGE G

STAGE 7
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4 rLOBEST N
En

Indonesia

hay siete

tramos

para elegir.

Para

algunos, el

enfoque
desde dentro |
de la cabina |

| serd un poco

complicado.

PLOBEST

Al principio
=T
ancho. Pero
luego se
estrecha...

BESTILAR)1 3020
AP 173

Tercera Prueba: CATALUNYA

Ambientado en la Costa Brava catalana. Tortuosas carreteras,

pueblecitos de montafa... Precaucién, amigo conductor.
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NIW ZEALAND
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El rally
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BEST LAPHTH°56
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Ve por el
centro de la
carretera si §
quieres
evitar
problemas. P&

<

* Cada carrera |

comienza
con un
travelling,
como los de
Sega Rally

STAGES
SELECTION

SAFARI

CORSICA

NEW ZEALAND
w FRENCH ALPS
 SWEDEN

3
FENOLAND $51
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CAR SETUP PL

axm

Esa niebla es
un efecto
climatico, no
un fallo del
juego.

STAGE 4
STAGE 5

GET READY (i Cada tramo

comienza con
un resumen

estadlstico de
los aspectos a

tener en cuenta.

Este es el
enfoque
desde atras
que viene
por defecto.

pLaBEST,

ey

031756

Cuarta Er;éba: SAFARI

BESTLAP) 21520
AR 13

Otro cambio de continente que nos conduce a la apacible sabana

de Kenya. Cuidado con las lanzas.

FRENCH ALPS
“  SwEDEN

Los mapas de los
dircuitos parecen
sendillos, pero
las carreras no
lo son en
absoluto.

stAGt o
STAGE 6
STAGE 7
STAGE &
A oo

La lluvia reduce
el agarre, y es
capaz de con-
vertir en un in-
| fiemno el dircuito
| mas fadil.
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«d centellea tan |
| bien como en |

1080°. Es
fantastico.
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El mes que viene te hablaremos de
todos los modos de juego (arcade, time
trial, dos jugadores), pero ya puedes
empezar a babear con la modalidad de
Campeonato...

Quinta Prueba: CORCEGA

Lugar de nacimiento de Napoledn, la isla del millén de
rocas..., y casi todas estan en medio de la carretera.

“Sexta Prueba: NUEVA ZELANDA

Véamonos a las antipodas para seguir compitiendo.
Caminos polvorientos, montafas de fondo...

STAGES
SELEcrion

F’Aﬁl 1

STAGE 2

INDONESIA
ENGLAND
SPAIN.
SAFARE

| corsica |
NEW ZEALAND

Seis circuitos
donde elegir.
Seis climas
distintos.

STAGE 3
sTaGE 4
STAGE §
STAGE G

FRENCH ALPS
SWIDEN

v @b

La
informacién
del copiloto, §
por extrano e
que parezca,
resulta muy
atil.

i
o 74

Los tramos
corsos se
caracterizan
3 por los
iyl enormes
" barrancos de

FRANCIA

Ambientada en los Alpes. Se caracteriza por la nieve, el hielo y
las curvas en horquilla.

Séptima Prueba:

Srage
SHLHCTION

D’ |

Aterrorizaa
los pueblecitos
galos. Como
hicieron los
alemanes en
su época.

i—}suaz 1

STAGE 2

INDONESIA
ENOLAND
SPAIN
SAFARI
CcoRsica
Now Zoann |
[FreEnch atps |

" SWEDEN

STAGE 3
STAGE 4
STAGE §
STAGE 6
sTaar 7

A s @

T ALETS 4

Esto vuelve a

+“* ser un efecto

de niebla, no

| un ataque de
Turokitis.

4
12020

La nieve te hara dudar sobre todo lo que creias haber aprendido hasta
aqui..., pero no desesperes.

STAGES
SdLcrion

s INDONESIA
ENGLAND
SPAIN
SAFARI
CORSICA
[naw zzarano }
FRENCH ALPS
SWEDIN

Nueva
Zelanda. El
trasero del

mundo...
¢Nos estaran
oyendo?

sTAGE &
STAGE G
STAGE 7

A e
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Esta camara

no aparecia

en la version
para PSX.
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Pon a prueba
la suspension
en este
enorme
puente de
madera.
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Octava Prueba: SUECIA

STAGES PLOUEST BESTLAPST7 6
iy SaLkcrion LAP TIX
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SWEDIN
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Cinco tramos
componen la
visita
escandinava
de V-Rally 99.

STAGE 3
sTAGH 4
STAGE 5

A

PLOBEST BESTLAP 199756
LAP T/

>

Las carreras
nocturnas
son mas
peligrosas
(todavia).

PLOBAST.

Un juego de %
carreras en el
que tienes
que frenar.
Nos gusta.
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Noesla
velocidad mds
recomendable
para conducir
sobre nieve.

copilotos en su
e bolido y nos llevo

a dar una vuelta

en la escuela
privada de conduccién de
rallies que posee en una
de las zonas més remotas
de Finlandia. Acababamos
de probar el juego y
jteniamos la oportunidad
de experimentar en vivo y
en directo lo que
intentaba simular el
cartucho!

¢Que comparemos ambas
experiencias? Pues bien,
conducir a mas de 200
kilometros por hora por
caminos que tienen la
consistencia y el agarre de
un prado de hierba recién
regada es la mar de
emocionante (y mas ain
cuando el que conduce es
un campeon del mundo),
pero si no tienes una de
esas maquinas a mano,
V-Rally 99 es una
solucién mucho mas
econémica y menos
peligrosa. Ademds,
Finlandia queda un poco
lejos para ponerte a triscar
como las cabras con el
coche de papa y hacer
subir tu nivel de
adrenalina...

ME NN )
Eden Studios son los
creadores de V-Rally 99.
Esta empresa, fundada en
1997 y radicada en Lyon,
tiene en plantilla a unos
20 trabajadores a tiempo
completo. Desde que
acabaron el desarrollo de
V-Rally 99, en Eden han
centrado todos sus

esfuerzos en reprogramar
el juego para la N64 y
realizar una version
actualizada para la
PlayStation. La nueva
entrega para PSX llegara
poco después que la
nuestra. Y por lo que
hemos visto de ella..., nos
quedamos con la de N64.

CONTINUARA...

Analizaremos el mejor cartucho de
carreras de Infogrames el mes que
viene.
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Cuando se trata de
investigar sobre los
progresos de un juego
como Wipeout 64, el
mundo se nos queda
pequeio. Esta vez,
nuestros expertos espias
han volado hasta la sede
de Psygnosis, en Liverpool,
para resolver las incégnitas
que gravitan sobre
Wipeout 64.

CHECH

O:24.,

LARP RECCRO

1010

Te acercas a un Quake Disruptor. Usalo para

restar energia a todos los rivales que estén cerca.

El fantastico Qoron IV. Uno de los circuitos mas
bonitos del Wipeout 64. Juzga td mismo.

isiblemente
ero X a la vuelta

cierto es que recogen el guante de
lintendo con mucho entusiasmo.

Y es que, segtn tiene entendido Psygnosis,
F-Zero X es fantéstico... pero superable. De
acuerdo con el productor Andy Satterthwaite,
«F-Zero X es rapido, pero se trata de un juego
de carreras convencional. Las naves nunca
despegan de la pista. Los vehiculos de
Wipeout 64, en cambio, son genuinamente
antigravedad. Y llevan armas.»

«Si se trata de buscar paralelismos —apostilla
Andy— , podriamos citar a Extreme G 2. En
todo caso, en nuestro juego el control es mas
preciso. De otra parte, cuando pilotas las naves
més rapidas en los niveles mas trepidantes, si
cabe comparar Wipeout con F-Zero X. Y por
supuesto, los escenarios del juego de Nintendo
estan claramente inspirados en los nuestros.»
Wipeout 64 es una combinacién de las
mejores partes de Wipeout y Wipeout 2097

La nave Feisar. La mejor eleccion para los
V principiantes.

recordaras, en Wipeo.

cable de enlace y dos P

incluso en el modo de dos jugadores. Esi
acabado. Cuatro puertos significan cuatro
jugadores.

El periodo de desarrollo de Wipeout 64 ha sido
sorprendentemente breve. Los trabajos
comenzaron el febrero y en estos instantes el
juego esta a punto para su lanzamiento. Pero
que nadie se lleve a engafo: semejante rapidez
no significa que estemos hablando de una
simple conversion. Psygnosis ha invertido
mucho tiempo, no sélo creando nuevos
circuitos y nuevos modos, sino también
enmendando los errores del juego original. Por
ejemplo, el fastidio que suponia pararse del
todo al golpear una pared ha sido resuelto.
Ahora, si tomas una curva cerrada y chocas
contra los muros, saltan chispas de los bordes
de tus alas (como en 2097), pero pierdes poca
velocidad. Los giros cerrados abundan més que
nunca, y no esperes que te resulte facil
superarlos. Son muy, muy duros.
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Ya Io sabes, sientate, abréchate el
Magazine 64 te conduzca hasta el

vVenoirn
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DIRECTO A BOXES
Todas las naves tienen
un determinado nivel de
escudo (Shield), si bien
unos modelos soportan
mads impactos que otros. :
Cuando chocas contra ]
una pared, tu energia de
escudo se resiente.
Puedes restaurarla un

DEATH FIACE 2098

- - El escenario de este primer recorrido es una base de Radar en Greenland. Es una
Bienvenido a: KLIES BRIDGE - o

perfecta introduccion a los rigores del juego, gracias a sus pistas rectas y curvas féaciles.

poco recogiendo un E-
Pak, pero lo mejor para
que los impactos contra
los muros no acaben
contigo es acudir al
tramo de boxes en cada
vuelta (el escudo se
recarga de energia,
como el de las naves de
F-Zero X).

Bienvenido a: QORON |V
IMORDISCOS

Sin lugar a dudas, el circuito mas atractivo, y el lugar idoneo para alcanzar las velocidades mas
altas. Esta emplazado en las ruinas de una base submarina secreta.

DE PIRANA

Aquellos que hayan
jugado a Wipeout 2097
recordaran la nave
secreta Piranha. Pues
bien, Wipeout 64 tiene
su propia nave secreta, y
se rumorea que serd una
version remozada de
Piranha. ¢Sus
cualidades? Esteee... Es
pura especulacién, pero
hemos oido que sera un
vehiculo indetectable por
radar (la CPU de cada
nave cuenta con un
radar que detecta el tipo
de arma con quevaa

Llego Ia cosecha

Ml
" g

Mientras F-Zero X reivindica una aproximacion purista al género de las
carreras, Wipeout 64 te pide algo més que habilidad con el volante. Ademas
de controlar tu nave, tienes que esquivar y disparar las siguientes delicias:

cohetes

B

Velogidad,

Lo

0 )
Destruccion

Sleolels
| N |

misiles minas

Vel nu.l Velo dad

Resplandar nnul Resplandor unn. ‘




CEREBRO Y
- = = Si al principio creias que Wipeout 64 iba a ser facil, Sokana te hara cambia de idea. Una NMUSCULOS
Bienvenido a: SOKANA verdadera pesadilla. jY apenas vamos por el tercer circuito! Mucho cuidado con Ia lava... El grado de Inteligencia
; Artificial en Wipeout 64
Tl b i (=T te dejara boquiabierto:
- los oponentes
,\ 150‘:15 controlados por la CPU
{ son absolutamente
e formidables. Ah, y su
nivel de agresividad es
también notorio. Te
mantienen alerta todo el
rato, y garantizan que la
emocion en ningln
momento. ¢Quieres
comprobarlo? Haz una
ihiges escapadita por el modo
St |ﬂ"ﬂ4‘!}}}!}1"" Challenge y veras: los
POSITION jugadores controlados
aOF..l'l' por la CPU te aplastaran
sin compasién en la
primera vuelta...

1~

v

LAP RECORD
1r0a.a

L ycong
raa.a

. . < Tras la inclemente Sokana, Dyroness alienta un engafoso sentimiento de seguridad. Empieza
Bienvenido a: DYRON ESS muy suave y facil, y entonces te precipita hacia algunas de las curvas més fieras del juego.

79 LNO3IdIM T1VI23dST NOIDVDILSIANI

[j:u POSITION ‘
EuOo. 1S ,
oo o ® /

LAP RECDRD 1 Chasing Radium
aa.o y = PC Music
: 3 2. Feel at Home

Lhmmecond k e = PC Music
At - T 4 ¢ 3. Monolith Boy
= PC Music
4. Tomorrow Reborn
= PC Music

5. Sonic Trip = PC Music

] T
7. Bang On = The
Propellerheads
8. Goodnight Lover
= Fluke

s

electro bolt quake disruptor plasma bolt t:hunder' bomb
e OO = D300 25 DO00T = Do000
ad® | | | BT deeele i< o GO e DDDDD
. SORRR|-—= 000~ B0 - D
Resplandor uuunp Resplandor nunn Resplandor ununp
o [
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iPROA? ;POPA?
ZBABOR...?

Al igual que en los
Wipeout originales, las
naves conceden un
notable grado de
maniobrabilidad.
Mediante el stick
analégico, puedes
desplazar la proa de tu
nave hacia arriba, para
tomar aire (aumentando
la maniobrabilidad), o
hacia abajo, para
cortarlo y pegarte al
suelo (ganando asi algo
de velocidad). Cuidado
no obstante en los
saltos, ya que a veces
acabas en medio de
unos arbustos
futuristas... Pero nunca
es demasiado tarde (en
F-Zero X, si te sales de la
pista, se acabo): sélo
tienes que esperar un
poco a que una grua
antigravedad venga a
rescatarte, como en los
anteriores Wipeout.
[ P

Tt

DEATH RACE

iRl : bl !
2698 continuacion

Bienvenido a: TERAFUMOS

Mas duro de lo que puedas imaginar. Terafumos puede no parecer tan dificil a
primera vista, pero tiene una coleccion de curvas que hacen prever lo peor.

CH
S: L0,
,‘V
LAP RECORD

as23

POSITION

2. Loy 1S
Gy D —— g 3
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- . X Circula el rumor de que Wipeout 64 contiene un recorrido extra secreto. Su nombre es
Bienvenido a: VELOCITAR Velocitar y es increiblemente dificil. Bueno, y en el nivel Phantom te puede dar algo...

TDP SECFIET circuito extra

Ll

ro8 IEUERY

nEAR LOER

El nivel de detalle en el
modo para dos jugadores es
bastante alto.

escudo

e JOO0ON
Zleeele

piloto automatico

e QO00C
ool

Regularidad

Una de las cosas que Wipeout 2097 no
tenia, era un modo multijugador como es
debido. La N64 llena ese vacio. Retine a unos
amigos, poneos cémodos y jfiuuuuuuuu!

Cuatro jugadores

; tres o cuatro, habra una considerable merma en el nivel de

ros g ron
.:, 1 o a
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ey A Observa como los fondos se han

i sacrificado para mantener la
velocidad. Tampoco es tan grave, ¢no?

turbo boost
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Psygnosis ha incluido un fantastico modo Challenge con tres opciones: Race, Time Trial

=y Weapons. Sigue ley,,
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Wipeout 64 es fabuloso, pero requiere un poco de paciencia. Una
vez te familiarizas con los recorridos, te quedas enganchado
iremisiblemente. La velocidad endiablada y la sensacion de
ingravidez de las naves son irresistibles. El stick analogico, al
proporcionarte un grado extra de control, te permite gozar al

ag systems:

Se trata, esencialmente, de un
campeonato estandar. Te enfrenta a 15
super inteligentes e infalibles oponentes

| controlados por la CPU, y se divide en
seis objetivos diferentes. Cada objetivo

te exige completar una conjunto de
arduas tareas. Por ejemplo, en el cuarto
objetivo debes correr en clase Rapier, con
la nave Feisar y sin armas por el circuito
Terafumos. Si quieres clasificarte para el
siguiente desafio has de quedar entre los
tres primeros.

| Esta opcion, que también esta integrada

por seis retos, funciona tal y como cabia
esperar: a cada una de las tres primeras
posiciones se le asigna un tiempo, y si
consigues al menos el bronce, pasas al
siguiente reto. Sin embargo, las cosas se
complican debido a que es la CPU quien
elige tu clase, tu nave y el circuito. «Que
salga Qirex, por favor...»

Es tal vez la mas dura de las tres
opciones, pues te exhorta a que
destruyas a tus oponentes a la vez que
cumples los tiempos estipulados por los
checkpoints. De nuevo, la CPU escoge la
clase, la nave, el circuito y las armas que
tienes a tu disposicion, y te las debes
arreglar para conseguir el oro, la plata o
el bronce. Para el bronce debes aniquilar
una nave, para la plata tres y para el oro
cinco.

Cada vez que completas alguno de los
Challenges anteriores aete basta con haber
conseguido el bronceze se te recompensa con
uno «secreto». Si superas Time Trial y
Weapons tienes acceso al circuito y la nave
secretos, mientras que si consigues acabar
Race se te concede la tecnologia Cyclone.
Basicamente, Cyclone significa que cada arma
que recoges dobla su potencia (como los
«Quake Damage» de Quake, ;te acuerdas?).
Es muy util en el reto Weapon, donde la
capacidad destructiva de las armas es clave.

auricom:

OBRA DEL DIABLO
Pero, ¢qué demonios es
esto?; j«Please
wait...»!? No, no
esperaremos. Hemos
comprado una N64 y no
estamos dispuestos a
tolerar los loading de
PlayStation y Saturn.
iNo nos doblegaremos!
Bueno, seamos
razonables: la razén por
la que Wipeout 64 te
hace esperar (sélo
durante unos segundos,
eso si) es porque el 25%
del cartucho esta
ocupado por la musica.
Antes de mostrar
cualquier pantalla que
contenga alguna de las
ocho canciones, se
deben llevar a cabo
ciertos procesos para
que la calidad sonora sea
la 6ptima.
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maximo, y hace que te preguntes como los usuarios de PlayStation
podian resistir esos cutres y obsoletos D-pads...
esta muy logrado, y el multijugador es rapido y suave. El debut de
Psygnosis en N64 parece haber colmado todas las expectativas. El
mes que viene te lo confirmaremos en la seccién de Andlisis.

El modo Challenge

quirex:

feisar: MINI GUN

Un arma de fuego rapido
exclusiva de la nave Feisar y
solo disponible durante cinco
segundos. Apunta por el
objetivo y desahdgate con lo
pnmero que se te ponga a

SHIELD RAIDER

Se acopla a la nave enemiga,
absorbe la energia de su
escudo de proteccion, y
vuelve a tu nave para recargar
tu escudo con la energia
robada al malo. Fantastico.

ENERGY SPHERE

Carga la esfera hasta que el
morro de tu nave empiece a
brillar y disparala. Ira en linea
recta, atravesando aey
destruyendoce cualquier nave
que toque.

POWER SNARE

Se dispara desde el morro
hacia la zona baja de la pista,
y crea un muro de energia
que destruye cualquier nave
que la atraviese (excepto la
tuya).
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¢€COMO LO HACEN?
Algo que llama la V Un tiburdn sobre ruedas. ;O es un

atencion de SCARS es
que... jlas texturas no se

atun? Calvo, claro.

™
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repiten! Cada zona del
escenario es diferente a

las demés, no hay.

mapeados en mosaicos
Vivid Image gua i
celo sus secreto

P
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Parece Freezeezy Peak. Al volante de uno de estos cacharros, Banjo-
Kazooie seria mucho mas facil...

Mantén pulsado el [>
gatillo para
aumentar la potencia
y el alcance de tus .
armas. jBooom! Cada contrincante de la CPU tiene una IA y un
estilo de conduccién propios. Por eso es tan dificil
ganar una carrera.

SCARS

UBI SOFT
e 2L

Algun dia, maquinas mtellgentes F-Lo
'Y cuando vayan al mecanico diran: «;Queé t
. (Vale, vale, ya nos callamos)
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Aun en el modo para cuatro jugadores, los
gréficos no pierden calidad. Cuidado, Wipeout...

Bombardea a tus rivales desde lo alto
de una montana.

A Fija el objetivo en uno de esos esbirros de

la CPU y ultimalo con un par de misiles.

Cuidado con esas chisporroteantes barreras
eléctricas repartidas por la carretera.

racias a F-1 WGP y a las maravillas

que se acercan (Wipeout 64, V-Rally

99, Monaco Grand Prix Racing

Simulation y una posible conversion
del genial F1 de Psygnosis para nuestra consola),
la N64 se va a convertir en la consola predilecta de
los amantes de las carreras. Para no ser menos,
Vivid Image, los desarrolladores de Street Racer
—el popular multiformato de estilo Mario Kart—
estan dando los ultimos retoques a SCARS
(Situational Computer Animal Racing Simulation),
su juego de carreras y combates futuristas.

Lo de Computer viene del hecho de que las carreras
tienen lugar en el interior de stiper ordenadores
gigantes que han aniquilado hasta el dltimo rastro
de vida humana, y que buscan nuevas formas de
entretenimiento. De aht la simulacion de carreras
(Racing Simulation), con las que matan el tiempo
entre conquista intergalactica y conquista
intergalactica (suponiendo que esa sea la actividad
cotidiana de un stiper ordenador). £l calificativo
Animal obedece a que, puestos a crear un vehiculo
de competicion, cualquier stiper computador en sus
cabales no dudaria en basar su creacion en veloces
y peligrosas formas de vida salvaje (esto es,
tiburones, leones, escorpiones, etc.) ¢Y lo de
Situational? Pueees... porque con tantos
pseudoanimales vagando por ahi, se tiene que dar
algun tipo de situacion, ;no? SCARS despliega esa
clase de carreras muy refiidas, con pistas
abigarradas de contendientes y

abundancia de reforzadores, que nos han
encandilado desde los tiempos del Mario Kart
original y, cémo no, de Street Racer. Se estructura

A ¢Te gustan los efectos de luz? Los de
SCARS te carbonizaran las retinas.

El jugador 2 esta apunto de saborear un
misil teledirigido del jugador 1.

como una serie de campeonatos, donde cada

victoria da acceso a un total de nueve circuitos y

vehiculos extra. En el modo para un jugador,

SCARS es dificil en su justa medida. Los corredores

controlados por la CPU no se restringen a una

perfecta linea de recorrido: toman atajos, usan
armas y se equivocan ocasionalmente, lo mismo
que un conductor humano. Las reacciones de cada
vehiculo se calculan individualmente; de este modo,

si un rival controlado por la CPU pasa zumbando a

tu lado en la dltima curva, no es porque alguna

fuerza oscura haya doblado su velocidad de manera
automatica en represalia por haberlo adelantado
previamente; se trata de un tipico sprint final.

En cuanto a los vehiculos, pueden ser desde

modelos ligeros y propensos a derrapar hasta

monstruos pesados que se clavan en el suelo, y

algunos prototipos resultan mas apropiados para

ciertas pistas y condiciones que otros. Selecciona un
coche pesado para un recorrido abierto y veloz, y te
quedaras muy rezagado; no obstante, esa misma
carroceria te puede ir de perlas para abrirte paso
entre los rivales en una curva cubierta de hielo. Los
vehiculos ligeros permiten giros rapidos y precisos:
contrarrestan su escaso nivel de resistencia a los
ataques con una mayor facilidad para esquivar los
misiles enemigos. Hay carrocerias que son mejores
en el uso de las armas, de manera que cuando
recoges un potenciador te proporcionan el doble de
municion (una ventaja en el modo para cuatro
jugadores, donde la lluvia de misiles esta a la orden
del dia, y el liderazgo cambia de titular varias veces
por vuelta, al més puro estilo de Mario Kart).

El control es increiblemente fiel al stick analdgico,
més que el de Mario Kart, més que el de F-1
WGP, mas que el de... ¢ Wipeout? Eso lo veremos
el mes que viene. Pero en cualquier caso,
SCARS es uno de los juegos més avanzados
que se han insertado en una N64. La
diversidad de terrenos (con ondulaciones
orograficas), la calidad y nitidez de las texturas
(algunos escenarios parecen fotografias reales),
las competiciones diurnas y nocturas, las
diversas condiciones climaticas (lluvia, niebla o
nieve)... Los coches llevan tanto luces de cruce
como de carretera, cuyos haces luminosos
rebotan contra las rocas, proyectdndose sobre
el paisaje. Todos estos
efectos se manifiestan
fluida, veloz y
nitidamente. El primer
juego de Vivid Image
pinta muy bien,
ya lo ves, pero corre el
riesgo de quedar
eclipsado por el genial (y
parecido, en muchos
aspectos) Wipeout 64.
De todas formas,
nosotros le garantizamos
un rincén en Analisis
el mes que viene.
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El arsenal de armas de
SCARS es fantastico. Los
misiles —directos o
teledirigidos, como los
de Wipeout— son los
potenciadores mas
comunes. El impacto
directo de uno provoca
trompos, desperfectos y
pérdida de velocidad
(como las colisiones
contra los obstaculos del
escenario). Tienes una
opcion de retrovisor que
te permite avistar los
proyectiles enemigos y,
con un poco de suerte,
esquivarlos. También
puedes usar esta
perspectiva para disparar
hacia atras (pulsando
«abajo» y apretando el
gatillo, como en..., si,
Wipeout). No olvidemos
tampoco el arma tipo
«pasala»: al recogerla,
un pequefio cronémetro
aparece sobre tu
vehiculo, y empieza a
contar atras. Con Z, le
puedes pasar la bomba a
otro vehiculo, y el truco
consiste en hacerlo justo
antes de que el
cronémetro marque cero
y la bomba... jbooom!

No te entretengas
demasiado observando
V el paisaje...

00:36:82

¢Un mundo futurista con
vidrieras géticas?
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A

Historia del arte

éYa has pensado qué vas a dejarle a tu progenie en herencia? ;Un castillo en el
Loira? ;Un Cézanne? ;Un palco vitalicio en La Scala de Milan? Anda, préndele fuego
a toda esa basura e invierte en el valor mas seguro: la coleccion Magazine 64.
Apresurate. el Guggenheim nos esta haciendo ofertas muy suculentas.
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El nuevo soberano %
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5 Andlisis de Mystical Ninja. Trucos para Do ddy Kong Racing. Reportaje sobre los desarrolladores japoneses. e = GR'Z'N'Q’%RLD
6 Andlisis de Quake 64, Wetrix y WCW VS NWO-"6 inja, 15564, FIFA: RM 98 y Wave Race 64. ™ : Rlx

7 Andlisis de Forsaken, NBA Courtside, World Cup *98, GT 64, Bust-a- ane 2y Dual Heroes. Trucos para GoldenEye, Snowboard Kids y Mystical Ninja. ]
8 Andlisis de Olympic Hockey “98. Trucos para World Cup ‘98, Forsaken, Quake 64. Reportaje: ; Como se fabrica un gran juego?

9 Andlisis de Banjo-Kazooie, All Star Baseball y Robotron X. Trucos para Yoshi’s Story, Quake 64 y WCW VS NOW. ! < - .

10 Andlisis de F-1 World Grand Prix, ISS ’98, Mission: Impossible y WWF Warzone. Guia completa de Banjo-Kazooie. : - iiLl BRITO G RATIS!
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i Consigue los nimeros anteriores de Magazine 64 a Mis armas, Dk
g sangre, mas mas . % VAN SVEN:
375 ptas. cada uno (+ 350 ptas. de gastos de envio) S miedo. .. o, ...
I Rellena este cupén y envialo a Magazine 64, Suscripciones TUROK 2 T
I “ [' MC Ediciones, S.A. Paseo San Gervasio, 16-20. 08022 Barcelona fET = I
I ) . Forma de pago I
Nombre y apelidos: (L Contra Reembolso
I Calle: (1 Adjunto talon nominativo a MC Ediciones S.A. I
I . [ Tarjeta de crédito I
I Poblacién: VISA (16 digitos) (caducidad) I
rovind: vOOO0000000000000,/0000
I Teléfono: American Express (15 digitos) I
] I L O O G [ G N Gy
I DESEO RECIBIR AL PRECIO DE PORTADA Nombre del titular: I
I LOS EJEMPLARES SENALADOS CON UNA X Firma: I
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NUMERD 7 - i¥A A LA VENTA!

iPOR FIN EN ESPANA Y EN ESPANODL!
iILA REVISTA PARA ENTUSIASTAS DE LA GUITARRA
llllf REVIENTA L0OS KIOSGOS DE EUROPA!

<9 REVISTA-+CD »‘ Sl \ Z\Lxemeaymsmnmm
| CADA MES e, e
\-., POR SOLO 895 s

1

; FREE
[ 1
| KENNY WAYNE SHEPPERD |

JALEO - DIEGO CORTES |

[ ademas ...
| GUIA FACIL AL COUNTRY

MENTE A FONDO

_ Transcripcion de piezas maestras > Entrevistas a tus héroes de la guitarra
Secciones de técnica para mejorar tus habilidades - Bancos de pruebas con lo altimo del
mercado < Entrevistas con las bandas del momento - Un CD gratis con cada niimero, lieno de
novedades, entrevistas, ejercicios y mucho mas!
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s el juego mas grande, ambicioso e importante de Nintendo hasta la fecha. Lleva en
preparacion desde el mismo instante en que nacié la N64, y podria suponer el éxito o el
declive de la maquina de 64 bits en Japon.
Sin embargo, parece ser que Gltimamente ha sido la sede americana de Nintendo la que
ha presionando a Shigeru Miyamoto y a todo el equipo de Zelda para que acaben el
juego de una vez por todas. Por lo tanto, la primera fecha confirmada de que disponemos es el
23 de noviembre para el mercado estadounidense. Buenas noticias, ya que siempre resulta
mas sencillo convertir a PAL un cartucho NTSC americano que uno japonés.
En este articulo podras encontrar todo lo que sabemos acerca de la quinta encarnacién de
Zelda; la bella historia que sirve de guion, el innovador sistema de control y algunas nuevas

capturas. Una fiesta para tus ojos.
GO!
GO!




Cuéntame un cuento...

Se ha especulado mucho (en Mé64 también) sobre la posible
trama de Zelda. Pero ahora, por fin, podemos avanzarte
todos los detalles que conforman la base argumental de
este juego. Aqui tienes la historia, tal como nos la ha
contado Nintendo...

LA
Miyamoto ha confirmado que
la seccién de Hyrule para N64
se divide en seis territorios
diferentes. Cada uno de ellos
esta habitado por un pueblo o |
raza particular. Hay unos ocho
o nueve niveles que
transcurren en el exterior y un
ntmero similar de enormes
mazmorras para explorar. Las
mazmorras son enormes, y
por la capacidad de los
cartuchos que pretenden
presentar (256 M), la cosa
parece que va en serio.

En el centro de los Bosques del
Laberinto (;seran estos los
Bosques Perdidos de Zelda IV:
Link To The Past? ¢Te acuerdas
| de todas esas espadas falsas y
de aquel robo tan incordiante?)
se encuentra el gigantesco
Arbol de Deku. ;Qué se
esconde dentro de su tronco?
¢El acceso central a las
mazmorras, tal vez?

Hace mucho, mucho tiempo, antes de que Gannon
robara el Triforce y secuestrara a Zelda, un
guerrero sin miedo del mundo de Hyrule 6

llamado Link emprendié su ritual de llegada a la
madurez en los Bosques del Laberinto e . Era
costumbre de su tribu, la familia Kokiri, que un
hombre joven recibiera a un espiritu o hada

guardian

el fin de sus dias.

—m
El hada particular de Link. Le
acompafa durante todo el
juego y se vuelve de color rojo
para alertarle de cualquier
peligro.

Piedras Espirituales

Las Piedras Espirituales son
gemas que tres de las razas de
Hyrule tienen como objetos
sagrados. Las defenderan con
ufias y dientes cuando Link
intente apropidrselas (él las
necesita, ademds de la Ocarina,
para llegar
al escon-
dite del
Triforce).

/\ Las gemas se ajustan a la
perfeccién en un panel gigante,
y abren zonas para explorar.

que le acompanaria y guiaria hasta

Pero cuando Link se aventuro por los bosques
descubrié que un monstruo habia raptado a una
de estas hadas. Nuestro héroe fue en su rescate y
derroté al monstruo, pero la fatalidad quiso que
el hada resultara herida de muerte. Antes de
exhalar el altimo suspiro, el hada pidio a Link que
no permitiera que Gannondorf,
el Rey de los Ladrones, se hiciera
con el Triforce. También le
aconsejo que buscara a un sabio
y sus Piedras Espirituales | .
Entretanto, Gannondorf &)
irrumpid en los Bosques del
Laberinto y se acerco al lugar
secreto en el que se encontraba
el Triforce. Link /fue a pedir ayuda
al Castillo Hyrule. La Princesa

: k;Zelda conocia el paradero del Triforce, pero para

~ salvarlo debian encontrardas tres Piedras

" Espirituales. Wi

5 Gannondorf

En este punto de la historia
parece como si Gannondorf
todavia tuviera que adquirir su
aspecto porcino, y sigue sin
saberse a ciencia cierta si se
transformara en su otro yo
«gorrindceo». En cualquier
caso, a nosotros nos parece
mas peligroso bajo el aspecto
burlesco que exhibe ahora.

A Te encantard la calidad de las
escenas de video. Aqul,
podemos ver a Gannondorf
cabalgando, algo dificil de
hacer para un cerdo.




Boton (O

Boton 2

Sirve para que Link
desenvaine y utilice
su espada. Durante
la partida, Link
puede mejorar su
arma, desde la
«Normal» inicial
hasta la «Espada
Maestra». Puede
acceder incluso a
una Daga Gigante
(probablemente, de
uso exclusivo para
el Pequeno Link). Si mantienes pulsado A durante un
instante y luego lo sueltas, se carga y activa el
devastador «ataque giratorio» de Link.
Cuando ya se ha encontrado la Ocarina, el
botdn «A» se convierte también en uno de
sus «agujeros de aire» (mas adelante
seguimos informando).

| A El-famoso ataque
] glritorio. Una
ez Gargado
deastrye varios
enemigos
pequefios de una
sgla sentada.

Aparte de ser otro agujero de aire de la
Ocarina, el boton «B» es el de «accién»,
y su funcién depende del contexto y la
situacion (lo sabras en todo momento si
utilizas el botén de muestra que aparece
en pantalla). «B» permitird a Link abrir
cofres y recoger items, alimentar con
zanahorias a su caballo, enviar a Navi a
investigar un posible peligro, hablar con
la gente... Como a Miyamoto no le
gustan los juegos en los que tienes que
volver una y mil veces al mismo didlogo
cada vez que hablas con alguien, en
Zelda hay més de 800 mensajes diferentes. Esto
supone unos 40 minutos de charla y, en
consecuencia, una
reduccion drastica de
esas conversaciones
tan repetitivas de
tantos juegos de rol.

Por cierto, a pesar de
que en la versién de
Zelda para la E3 ya
aparecia Navi hablando
en algunas escenas,
Miyamoto comento
que no le gustaba su
voz y que seguramente se eliminaria en el juego
acabado. Asi pues, lo mas probable es que Navi se
comunique mediante «bocadillos» (como los
didlogos de Mario, estilo

comic) o «gorjeos» (como los
de Lylat Wars y Banjo-
Kazooie).

Cuando tienes la espada
desenvainada el botén «B»
también sirve para devolverla
a su funda.

ADNDARIC BATDIMIE
DY LE>TUDIEDLEMITO,
SOHRN DWRWTO,

Se trata del botén de «atencién», y es
probablemente el aspecto mas revolucionario del
nuevo sistema de control de Zelda. Si mantienes
pulsado «Z», la cdmara centra en pantalla al
enemigo, y no lo pierdes de vista hasta que la batalla
ha terminado (o hasta que hayas soltado el gatillo).
Esto supone una gran mejora con respecto a la
funcion del boton «R» en Super Mario 64 y Banjo-
Kazooie, ya que no necesitas preocuparte por la
camara en ningln momento. Fantastico.

Ese HUD rojo se activa con Z, e
Indica quién es y dénde ests el
enemigo. Los movimientos de
Link se dirigirén hada é/
autométicamente.

“Botones ([

Boton R

~_s** La Ocarina

Puedes asignar un arma o un.determinado item del
inventario de Link a cada'uno de los tres botones C
inferiores. C-Arriba activa la vista en primera persona
(ideal para rastrear pistas). Este enfoque aparece también
cada vez que se utiliza un arma arrojadiza o de proyectiles,
y en estos casos aparece un punto de mira similar al de
GoldenEye). El «disparo-gancho», que permite a Link
sortear abismos y pasar por encima de los tejados —algo
parecido al
«Pipe» de
Goemon—,
también utiliza
el enfoque en
primera persona.

La cdmara es como
la de Mario 64. A
menudo te

encontrards con un
\ enfoque frontal,

Si/mantienes pulsado el botdn R activarés el escudo de Link,| *

El nuevo escudo
} de Link supone
toda una
Innovadén respecto
a la versién de

[ Game Boy.

Otra gran idea que engrosard el interminable
curriculum de Nintendo: jun juego que te obliga a
tocar un instrumento musical! Cuando encuentres la
QOcarina
debes buscar
al hombre del
arpa para que
te ensefie a
tocarla. Cada
uno de los

botones «C», combinado con «A» y «B», ejecuta una
nota. Para que la Ocarina desate sus poderes
maégicos Link ha de interpretar algunas melodias algo

complicadas.

vaiiz



jHACIA EL ABISMO!
Después de atravesar a
nado un laberinto
inundado, Link debe
enfrentarse a un
impresionante jefe acuatico.
Se parece al extraterrestre
de la pelicula Abyss, pero
en este caso no es nada
simpdtico. Esta claro que
una simple espada no
bastara para deshacerse de
una criatura hecha de agua.
¢Coémo lo derrotara?

Zelda

La famosa princesa.
Siempre requiere la ayuda
de Link, con el que
coquetea con aristocratico
descaro. Lo que mas le
gusta es juntarse con la
princesa Daisy para tomar
té con pastas y hablar de
hombres.

Navi

El hada protectora de Link, siempre
dispuesta a echarle un cable. Ofrece
consejos y pistas al protagonista, y
cambia de color para alertar a Link
sobre un peligro o mostrar el camino
correcto. Es la Campanilla de Peter Pan
«abducida» al mundo de Link.

Gannondorf

Su aspecto ha cambiado por
completo desde su primera
encarnacion de cerdo gigante.
Ahora es un jinete armado y
siniestro, enfundado en cuero

negro y que blande una temible

espada. Coémo no, se las vera
con Link antes de que termine
el juego...

El Caballo

Para desplazarse'a un punto
del escenario muy lejano, lo
mejor es hacerlo a caballo.
Mientras Link monta, el
jugador controla tanto la
montura como el
personaje: ademas
de moverlos a tu
antojo, podras
utilizar el arco para
matar enemigos.
jAh! Bautiza a tu
corcel como
quieras. Los
nombres preferidos
en la Redaccion
son Whiskas,

Puppy y Luppy.

Arpista
Este misterioso
personaje azul es
el maestro de
musica de Link.
Tocard una
melodia_con'su
arpa brillante y, si
Link consigue
repetirla con
la Ocarina,
tendra acceso
a nuevas
zonas del
juego. Suele
desvanecerse
en el aire
dejando una
nube magica
verde.




Las respuestas de Miyamoto en la E3

En'la E3 entrevistamos a Shigeru Miyamoto y a Takashi Tezuka, productor de Yoshi's Story y colaborador en el desarrollo de ,

~ Zelda. Ellos resolvieron muchas de nuestras dudas sobre The Legend of Zelda. Aqui tienes algunas de sus declaracnones

¥

~saga. No: me quedaré tranqullo hasta conseguir ese «factor Ze/da» s

mas interesantes y nuestras propias reﬂexnones al respecto:

P (aMiyamoto): ;Qué porcenh]e del dlseno del juego te
corresponde”

R: Soy el pro_ductor de Zelda. Aunque no puedo decir que sea mio
al ciento por ciento, |a esencia del titulo y el sistema principal estan
disefiados por-mi. Sin embargo, s6lo. me corresponde la autoria de
un 50% de los escenarios y los modos de juego. Hay-un monton
de artistas excelentes trabajando en este titulo, y casi el 50% del
cartucho es'idea suya, aunque el responsnble ultumo de su
contenido soy yo.

M64 cree que: Miyamoto es uno de los tipos mas modestos de
cuantos han pisado el planeta. Por otra parte; creemos que la
voluntad de Nintendo América de lanzar Zelda a un mercado-
yanqui sediento de novedades durante las vacaciones del Dia de

Accion de Gracias (la ‘mejor época de ventas antes de la Navidad) -

ha dado un-impulso adicional al proyecto de Zelda. Aparte de
fichar a Takashi Tezuka, ha sido necesario contratar a un-monton

de programadores y artistas para que traba}en duro en la sede- de :

Nintendo en Kyoto y finalicen el proyecto a-
tiempo. <

P: ;Cuanto tardara un )ugador medlo en
completar-el cartucho" ;

R: Para seros sincero, disponemos de las
partes individuales del juego, pero atin
hemos de combmarlas para saber-cuanto tiempo llevard -

- completarlo, Si sigues la historia tardaras-
aproximadamente lo mismo que en A Link To
The Past, de SNES: Sin embargo, como en The
Ocarina Of Time puedes moverte con total ~ -

- libertad hacia un nivel u otro, 1a jugabilidad es

- mucho mayor: Mas 0 menos, haran falta unas

'~ cuarenta horas.-Un buen jugador podria -~ -

encuentracada COSa: £ -

mismo que en pasar Super Mario 64.
P: ;{Hay algt’m aspecto que te gustaria haber-
~ por limitaciones tecmcas’

R. Slempre tengo a]gunos problemas con Ios :

- Juegos cuando, ya estan acabados, pero con Zelda estoy satnsfecho :

casi al 100%. Quizés falta ese «algo» que dote a Zelda del
genuino «sabor a Zelda» caractenstlco de todos 10s titulos de-la

~Me4 cree que: todavfa se txenen que reahzar algunas pruebas

paraoompletarel Juego T s

“pe étuanto tlempo Hevals traba;ando en Zelda."l‘he Ocanna of

Tlme7 =

R: Han pasado tres afios desde que empezamos. Al-principio sélo " -

_ ocupaba:el 20% de mi tiempo, pero hace unos meses ya invertia

~ en €l un 50%. Ahora mismo Zelda absorbe et-100% de mis horas:

-conseguirlo en 5 0 6 horas si suplera donde se- -

M64 cree que. Se tarda més o menos lo= = =

£ mcorporado en Zelda y al que haya renunqado :

- Zelda para N64?

M64 cree que: Los tltimos avances en clonacion Ie-irian de
maravilla a este tipo: ¢te imaginas un equlpo de 10615
Miyamotos? T s

P: ;Qué porcentaje de
Zelda se ha de

completar para pasarse

el juego? ;Qué !
proporcion corresponde -
a secretos? :

R: No te lo puedo decir
con exactitud, porque - -
atinno-he-acabado el
juego,-pero creo que -

més o menos el 70% corresponde a los objetivos y el 30% a los
secretos.

M64 cree que: De nuevo,-méas 0 menos como en Mario 64.

Espero que sea mi mejor titulo,
pero siempre que tengo una

-plataforma nueva me planteo
nuevos desafios.

P.':Aun'queMario y Zelda se parecen en sus especificaciones,

Zelda cuenta con un salto automatico. Es obvio que en Mario los
saltos y el movimiento por las plataformas son esenciales, pero,
¢la-supresién del control del salto entre plataformas en Zelda
para reforzar su caracter de aventura fue intencionada?

- R:Eneste tipo de juegos intentamos siempre crear un mundo 3-D
en miniatura. Queremos que.sea tan-parecido a la realidad como

sea posible, pero a veces no es bueno queseste realismo adquiera

tintes exagerados. En Zelda los entornos son tan 3-D y realistas
que resultaria. muydlflcd jugar sin ayuda.Creo que, cuanto mas

realista es el juego, mas ayuda r necesitan los jugadores. De ahi la

Aautomatlzacnén del salto,

M64 cree que, Est:-i claro que Zelda es un juego de aventuras y
exploracion, no un plata:fbrmas No.obstante, hay que reconocer

“las: plataformas le: sientan de: marawlla a Mystical Ninja, que
~ también es de rol... :

P: },Crees-que este es tu mejor juego hasta Ia fecha? ¢Habra otro

R Espero que sea mi me;or tftulo pero sxempre que tengo una

plataforma nueva me planteo nuevos desafios. En todo caso,

- deseo que-algan dfa algwen tome mi relevo y cree juegos que me
."- hagan disfrutar de verdad.

= M64 cree que: Miyamoto estd chalado si piensa que vamos a

consentir que se retire. Que ni se le ocurra.

La fecha magica en EE.UU. es el
23 de noviembre, Dia de Accion de
Gracias (una época buenisima para
la venta de juegos). Su lanzamiento
en Europa estd anunciado para
estas Navidades...
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DE FUTURO

Desciframos las claves
ocultas de los grandes
lanzamientos para N64

= ESTE MES:

HYBRID HEAVEN

Pantallazos inéditos del juego, con
explicaciones sobre la jugabilidad.

F-ZERO X

Una preview minuciosa para que vayas
calentando motores.

KNIFE EDGE

Descubre el que promete ser el mejor
simulador de helicopteros nunca habido.

TOP GEAR
OVERDRIVE

Primeras imagenes en exclusiva de la secuela
Qe Top Gear Rally.

" - : A e Este es el menu de
hoon23 ) ] 2 N By Ataque. ;Qué te parece?

= ‘nurwunl “_’
- [ Pl

>

Los escenarios
de Hybrid
Heaven son
fantasticos. Y
estan repletos
de puertas.

Busca sus puntos débiles... ¢Donde i )

tendra esta gente sus partes pudendas?

I 1

Las escenas de video son geniales de
verdad. Y el juego.

Slader viendo las noticias D
en la tele. Excelente.

ugar con Hybrid Heaven es como ver una son brillantes, de una calid

pelicula. Un poco lenta, quizis: el cartucho desarrollo han conseguidt

que probamos en la ECTS no era animacién de Slader es imp ,io

precisamente una-oda a la velocidad, pero también; desde luego: a

esperamos que Konami subsane este error anda répido y corre con toda
en la version definitiva. siempre fiel al stick analégico de |

tienen un aspecto aterrador. En el primel

Las escenas de video —muy abundantes— gozan de una una puerta y, acto seguido, se despl
calidad excepcional. Por ejemplo, en una de ellas, John narices un miembro de su equipo qu acabi
Slader (el héroe del juego, cuya mision consiste en salvaral  asesinado. Tras él, hay un hibrido orgénico que alza sus
presidente de los Estados Unidos de los «hibrides» del purios ensangrentados en actitud desafiante... suna
titulo), deambula por el metro de Nueva York para secuencia de video? jNo, eso ya es el juego! Pero cuesta
enfrentarse a Mysterious Red Jacket Man mientras un tren-  notara diferencia: De
para en la estacién. Al retroceder la cimara, Red Jacket las secuencias que cuesta advertir la d«ferencxa si no eres tu
desenfunda un arma y, con una mirada gélida e el que juega. En cuanto al sistema de lucha, parece un
imperturbable, dispara a Slader. Pero no muere, claro..., ¢0  poco complicado al principio. Ahf va: cuando te encuentras
s? También hay una escena, ambientada en la oscuray  con un malo, tienes que acercarte a él para entrarenel
futurista salita de Slader, en la que nuestro héroe esta men( de lucha, Entonces aparece un cartel que dice
sentado ante el televisor. En su cuerpo se reflejan las luces «Atacar», y un menu, «Pufio» o «Patada». Si eliges
rojas y verdes procedentes del aparato que en esos «Patada», aparece otro mend, «lzquierda» o «Derecha». Y
momentos emite la noticia: un tipo con una americana cuando has elegido tu pierna preferida, solo te quedara
~marron esta dando una rueda de prensa: Mas tarde; Slader — decidirte* pUr‘urGulpE‘Pdto»—«Ba]oro'uMedlm“Ya?'&en' e
se levanta y va hacia el contestador automatico. Acaba de ~ pues entonces se acaban los mens y Slader le arrea la
recibir un mensaje. Al lado del contestador hay una foto patada en cuestion al sefior alienigena. Su nivel de vida se
de una mujer. ¢Su novia? ¢su esposa? Se queda mirandola  ve afectado, y decide contraatacar. Elige: «Esquivar su

__en actitud melancélica... ;Y esto qué significa? Todavia  Ataque», «Ale|arte» o «Parar Ataque y Contraatacar». Si,

hay un montén de cabos por atar (especialmente en lo otro mend. Pero no te confundas: cuando te acostumbres
que al argumento se refiere), pero ya te podemos asegurar  no tardarés ni tres segundos en entrar y salir de cada
una cosa: Hybrid Heaven tiene un potencial enorme. ment. Y cada combate dura mds o menos un minuto
Promete. Los gréficos son increibles, sobre todo los del (unos cuatro ataques). La idea es mas rolera que la de los

—nivel-ambientado-en-el-metro-de-Nueva-York.-Ademds, en———combates-a-tiempo-real; ya-quertos-personajes sufren==—= ———

las secuencias de video hemos podido ver algunos danos. Si el malo te atiza en una pierna, las patadas que
escenarios muy en la linea de Blade Runner: Slader esta des después con ella tendran menos fuerza (tendras que
sobre una plataforma flotante que desciende por un tanel  usar las extremidades sanas para atizar mas fuerte). Y si

__ circular (un ascensor futurista, vaya). Los anuncios de neén propinas dos golpes seguidos al alienigena en la cabeza, a

en japonés proyectan luces multicolores sobre su cara ysu latercera se cubrira y ya tendra p 1sado un ¢ ntraatz
cuerpo. Los respiraderos exhalan vaho... Este juegoes una Y te pondrd las pilas. Debes bus

auténtica pasada. zonas afectadas de su cuerpo, pe

Todo el tiempo que se ha tenido que invertir para Todavia no sabemos si Ios

——perfeccionar-fas-texturas-ttema-det-qtre-hablamos-et-mes————también-a-base-d

pasado con el director del juego, Yasuo Daikai) ha lo sabremos. Por ahon{ Y
merecido la pena. Tanto los personajes como los escenarios  hacer es esperar. Esperar imp:
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Antes de entrar
en el siguiente
nivel, esta
maquina
escanea a
Slader.

Nos acercamos a un alienigena. A
La cdmara se coloca para...

Uno de los tétricos .

escenarios de HH.

No es tan sangriento

como Resident Evil,

pero si igual de

aterrador.

F=LE%HE I PYLIL,
L=LUMY2 L BIENEI2D =15
REATREOO, 7R BTHELOLAF L,

Esto es un hibrido. Quien sepa
Jjaponés, que lea sus caracteristicas.

—

!1‘ .

\ -
Slader de camino a una de las numerosas
puertas que ha de atravesar.

No le des la espalda a nadie,
ni siquiera a los de tu propio equipo.

... un primer plano del bicho,
que se prepara para el ataque.

La estupenda secuencia del metro en la que se
enfrentan Red Jacket y Slader.

=

KONAMI
Verano 99

Unos extranos visitantes en
el umbral de Slader. Dales
con la puerta en las narices.

El reportaje de las noticias que Slader D B
ve en la tele. Parece de verdad.

... hacia Slader y un amigo misterioso
V ue tiene ganas de juerga.

NEW YORK
-

Un tren llega a la estacion de Nueva
York. Después, la camara se dirige...

A En el préximo nimero, mas
co NTI NUARA- == noticias frescas de Hybrid Heaven.

|~
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El trafico cada dia esta peor. Saca
la mano por la ventanilla y hazles
V un gesto obsceno...

25501 nax
RIY N,

¢Ya se acaba la pista? ¢Voy a
mas de 800 km/h y se termina el
circuito? ¢Por qué nadie me ha
avisado...?

- .
El geni_alﬁ-“ de SNES, poligonizado y super vitaminado...

e acuerdas de F-Zero? Fue el cartucho de
carreras mds rapido de SNES, y logré llevar
a los 16 bits al limite de sus posibilidades.
Ahora, las dimensiones del nuevo reto de

Nintendo son aiin menos modestas: jun

F-Zero que lleve al limite a la N64!

Ya habras oido hablar de él: se llama F-Zero X y es el
juego mas rapido de la historia. Imaginate: pilotas una
nave futurista a lo largo de un circuito estrecho, lleno de
curvas y loopings, a veces sin barras protectoras a los
lados... jy en el marcador pone que vas a 2.000 km/h!
Pero lo genial de F-Zero X no es «lo que pone en el
marcador», sino que «parece que vas tan rapido como
dice el marcador». La sensacion de velocidad es
indescriptible, inimaginable.

Lo normal en los juegos de carreras es que el indicador

de km/h vaya 50 6 60 unidades por delante de la
sensacion de velocidad que experimenta el jugador. En
F-1 World Grand Prix, por ejemplo, cuando circulas a
100 parece que vas a 50; cuando alcanzas los 150
parece que vas a 80... Necesitas llevar el marcador
hasta un flamante 250 km/h para SENTIR que vas a
todo trapo.

Y aqui no. Dos segundos después de la salida ya estas
temblando de miedo. Un simple 200 en la esquina
inferior derecha de la pantalla es mas que suficiente
para hacer que tus manos suden. Tus ojos dejan de ver
el mundo que rodea al televisor. Tu corazén palpita a
ritmo de Rumble Pak...

Por desgracia, la velocidad tiene un precio: los graficos.
El aspecto del juego recuerda més al viejo F-Zero de
SNES que a un titulo de N64. Austero en texturas, parco
en poligonos... Ya sabemos que la jugabilidad es ain

mds importante que los graficos, pero ¢tanto? Puede
que Nintendo haya optado por sacrificar las excelencias
visuales en pro de la jugabilidad, la velocidad y la
suavidad. El resultado es un titulo tan sedoso como
Wipeout 64 y més rapido que ninguno de los juegos de
carreras que has visto hasta ahora. ¢A costa de qué?
Gréficos que casi parecen de SNES, algunos efectos de
luz brillantes y... ningtin arma. Puedes acabar con tus
enemigos echandoles fuera de la pista, o chocando
contra ellos una y otra vez hasta acabar con su escudo
de energia. Pero nada de armas. Desde luego, si no te
importa prescindir de los graficos y de los misiles
rastreadores de Wipeout 64, F-Zero X tiene mucho que
ofrecer: cuatro ligas distintas (tres al principio y una
secreta) con 8 circuitos cada una, infinidad de naves y
personajes, un modo multijugador que funciona de
maravilla... jy velocidad! Ante todo, velocidad.




v

¢COMO FUNCIONA?

Lo primero es escoger una nave. Al principio tienes sélo 6 disponibles, y
deberas ganar muchas carreras para acceder a las 35 que hay en total.

Cada nave tiene un piloto y unos determinados grados de aceleracion,
velocidad y escudo (el nivel de «vida» del aparato). Desde el menu puedes
modificar estos atributos: si aumentas la aceleracion, disminuye de forma
proporcional la velocidad y aumenta el escudo; si aumentas la velocidad,
disminuyen los otros dos, etc.

¢Y después? jDespués empieza lo divertido! En el primer tomeo participan
30 naves (a partir de ahi, se elimina al tiltimo de cada carrera), y i sales en
la tiltima posicion. El stick analdgico controla la direccién de la nave, R y Z
funcionan como «frenos laterales» (inclinan la nave hacia un lado u otro, y
se utilizan en las curvas més cerradas, como en Wipeout), A es el acelerador
y B es el turbo (que consume parte del nivel de escudo). Fécil, ¢no?

Cada circuito cuenta con unas caracteristicas especificas que afectan el
transcurso de la carrera: hay tramos normales en los que las naves
experimentan una adherencia media al suelo; tramos sin barreras laterales en
los que es peligroso acercarse al borde de la pista (si te sales, caes al vacio);
tramos «asperos», generalmente a un lado del circuito, en los que las naves
se pegan més al suelo y pierden velocidad; turbos, como los de DKR y

iVas el séptimo!

4862 m

Wipeout 64, por los que tienes que pasar para salir disparado (sin necesidad
de consumir energia con el boton B); obstaculos que esquivar; saltos
enormes, en los que resulta facil caer al vacio..., y bueno, infinidad de
curvas y loopings.

Sin embargo, el elemento més importante del escenario es el tramo de
boxes: el nivel de energia de tu nave (escudo) se deteriora cada vez que
chocas o activas un turbo manual (con el botén B), y al pasar por la zona de
boxes, este nivel se repone (si, también como en Wipeout).

La mecénica de juego consiste en ganar la carrera, pero aplicando una cierta
estrategia: cuanto menos choques, més energia tendras y, por lo tanto,
mayor libertad para utilizar turbos con el botén B. Si vas mal de vida,
tendrés que conformarte con los turbos propios de la pista y reservar la
energia hasta llegar a la zona de boxes.

Adems, si logras memorizar donde estan los tramos sin barreras laterales,
podrés aprovechar tu energia para chocar contra tus enemigos y echarlos
fuera de la pista. Y la misma técnica sirve para hacerles chocar contra los
posibles obstéculos del circuito, claro. jHay infinidad de trucos sucios que
aprender!

Por desgracia, en F-Zero X no hay armas, asi que no tendrés mas remedio
que depurar tu capacidad de improvisacién para ganar. jAplica tu ingenio! Y
hazlo a toda velocidad...

Los tuneles son fantasticos,
pero suelen esconder
V algunas sorpresas peligrosas...

Y X
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En lo que a grificos se refiere, lo

mejor de F-Zero X son los efectos

de Juz.

Una de las naves disponibles desde
el principio. No es ninguna maravilla,
pero si no hay otra cosa...

A Un tramo céncavo. Son casi tan
peligrosos como los convexos.

i856 km/h! ;A que parece que vas a
v 856 km/h? Bueno, quizas a 855...

rounn [EE—
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EL SUELO?

Con F-Zero X no es
nada fécil saber cuando
esta uno boca arriba y
cudndo boca abajo. Las
naves experimentan una
especie de gravedad
artificial que las
mantiene pegadas a la
pista, con independencia
de la posicion de ésta
respecto al cielo y a la
tierra. ¢Qué quiere decir
eso? {Que no hay
cuestas! Los vehiculos
alcanzan la misma
velocidad hacia arriba
que hacia abajo, en
picado que en
contrapicado...

Lo malo es que, cuando
no sabe donde es
«arriba» y dénde es
«abajo», el estomago
empieza a sonar..., y la
velocidad no es la
medicina mas
recomendable.

La vista mas alejada.
verdad, ;eh?

888171
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A Algunos cielos tampoco estin mal.

Noviembre 1998 -.6.4
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(PRIMERA PARTIDA CON EL ESTUPENDO «TIME CRISIS EN HELICOPTERO» DE I(EMCO)

ste titulo —antes conocido como Blade and
Barrel— que Kemco estd desarrollando desde hace
siglos, es un simulador de helicopteros muy
peculiar. A diferencia del resto de juegos de este
género, que siempre siguen las pautas marcadas
por titulos como Jungle Strike o similares —en los que un
militar tarado se dedica a destruir un pais cualquiera de América
Central, por ejemplo—, Knife Edge esta ambientado en...

Pero ésta no es la tnica caracteristica importante de KE. Quizés la

diferencia més grande entre este juego y, por cambiar de ejemplo,

un titulo como

Marte.

piloto, el nivel de dificultad y los porcentajes de poder destructor.
Los helicopteros vienen equipados con un nlimero determinado
de armas por defecto, pero a medida que avanzas por los
asentamientos de colonos terricolas, las ciudades alienigenas y los
paisajes marcianos de los seis grandes niveles, puedes mejorar tu
arsenal recogiendo items. Si utilizas el botén lateral derecho (R),
también puedes bombardear y hacer barridas. Cuando tuvimos
ocasion de probar el juego en la ECTS nos costé un poco
acostumbrarnos a este aspecto, ya que el
juego sigue una ruta predeterminada, pero
aun asi dispones de cierto grado de control

Miles de robots a
los que apuntar y
disparar. Genial.

También hay
conversaciones.
¢Coémo seria un
juego de tiros sin
argumento? Igual,
es verdad...

fou are avthorized for full

Chopper Attack, N
) remofte mo

radicaenelhecho DURABILIDAD
de que Knife Edge

sigue una ruta

preestablecida a lo

largo de los niveles,

como los juegos de

de Piaystaﬁon Al igual que en Time Crisis, Knife Ed

L VISION DE FUTURO
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<] Las armas
mejoran a
medida que
avanzas en el
juego.

Al igual que los
niveles. Aqui
sobrevuelas un
asentamiento de

bargo,
rutas posibles, y en  Knife Edge habra nada
V terricolas.

menos que cuatro. Tu

progreso por el juego también . X
variara en funcion del piloto ‘
que hayas escogido. Tienes

tres a tu disposicion, pero

cada uno de ellos cuenta con

una personalidad diferente y

una determinada serie de

habilidades: en algunos

escenarios, unos se

defenderan mejor que otros.

Este elemento de azar hace

que, después de haber

completado el juego, todavia

te queden tres caminos més

por explorar. También te

aseguras que cada partida
nunca sea exactamente igual
que la anterior, por muchas
veces que lo intentes, ya que
cada vez que empiezas a
jugar, la CPU calcula al
momento la personalidad del

’ 3 S it

A Esas cosas blancas son mlSIIES Y esas
explosiones quieren decir que estan MUERTOS

Aunque la ruta es
predeterminada, tienes
bastante libertad de
accion.
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A Una llamarada
letal. Desciende,
bombardea y
huye. Muy bien,
piloto. / . Buena punteria, soldado. Con esa

\ " explosion seguro que no sobrevive.

Los paisajes de Marte son una
preciosidad, ¢verdad?

Al mover el helicéptero
puedes dirigir también el
enfoque.

Cuesta acostumbrarse a los
controles, pero esa nave de
tres al cuarto no debe
suponerte ningtn problema.

Los de Kemco han prometido que en Knife Edge
apareceran los jefes de final de nivel mas
grandes que se han

visto nunca en N64.

Las misiones de
Knife Edge estan
sumidas en la
oscuridad. Los
alienigenas
apareceran por
sorpresa para
hacerte saborear
sus rayos laser...

60

Otro jefe enorme con el que deberds enfrentarte. Mira y
aprende: hace la maleta y se va de visita a la enorme
chatarreria interestelar. —

CONTI NU R i El mes que viene freiremos a unos cuantos miles
A === de alienigenas mas en Knife Edge.
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| jEscenarios de verdad!

¢Cual era el problema principal de Top Gear Rally? La pobreza de sus
escenarios. En alta resolucion, si, pero carentes de detalles. Por suerte, la
gente de Snowblind ha hecho lo imposible para que cada circuito de
Overdrive reviente de detalles periféricos (sin olvidar la interactividad de
todos los escenarios). Observa estas imagenes. ¢Ves el cafién rojizo al fondo?
¢Y la cantidad de hormigén
que han empleado en el nivel
de la ciudad? jSi hasta las
carreras que discurren por el
campo exhiben molinos de
viento y graneros! Parece que
se ha enmendado con éxito el
principal fallo de Top Gear

oA SR B

SEIERAATE

M <] Seguro que estas
alucinando. A V-Rally 64 le
ha salido un competidor
duro de roer...




or fin una de las dos famosas continuaciones de Top
Gear Rally (todavia uno de los mejores juegos de
carreras de N64). Pero atencion, Overdrive no es Top
- Gear Rally 2 (éste tendria que llegar con el 64DD, si es
# que algin dia se digna a aparecer). Se trata de algo muy diferente. O, al
£ menos, pretende ser muy diferente.
Cualquiera que haya tenido el gusto de correr por los circuitos de TGR,
rapidos como pocos (aunque con graficos demasiado «pastosos» y parcos
en detalles), sabra lo seria que puede llegar a ser una carrera: el objetivo en
TGR era ganar a toda costa, pero no se permitian errores. Una curva mal
tomada y adi6s a la pole position... Sin duda resultaba una experiencia muy
entretenida, aunque quizés le faltaba un poco de personalidad. Y algo de
variedad. Pero las cosas han cambiado. Snowblind, una nueva empresa con
sede en el estado de Washington y responsable del desarrollo de esta secuela,
cuenta entre sus filas con «veteranos de la industria de los juegos». Segtn su
jefe, Brian Sostrom, se ha creado un engine completamente nuevo, al que se le
suman montones de detalles escenogréficos y una orientacion un pelin diferente
a la de su antecesor. Eso quiere decir que, en este titulo, los circuitos serdn
. i R ; interactivos al ciento por ciento: podras lanzar tu bélido contra bidones de aceite,

: . = &fico, I j
A\ Accién trepidante para cuatro jugadores. destrozar conos de trafico, chocar contra alpacas de paja (con la esperanza de que

Ll : S el caigan encima del cap6 de tu rival)...
No podrés creer que funcione tan rapido. Otra novedad es la inclusion de reforzadores. Cada circuito esta sembrado de

turbos, rampas, manchas de aceite y puntos para conseguir dinero. Estos dltimos son
Ahora puedes
recoger items.
Los circuitos estan sembrados
de turbos, rampas y «puntos»
para conseguir dinero.

muy Utiles, ya que te permiten ir de compras a la tienda de recambios de Overdrive
después de la carrera. Asi, podras hacerte con piezas y cachivaches que mejoren el
rendimiento de tu vehiculo. También puedes
ahorrar tu dinero, si quieres, para gastartelo
después (cuando retinas una cantidad importante)
en un flamante deportivo nuevo. No esta mal,
¢eh? Al principio tienes a tu disposicién ocho
coches. Ninguno de ellos tiene nada que ver con
los vehiculos del juego anterior, sino més bien al
contrario: algunos son reproducciones de
méquinas reales. Reconocerds con facilidad al
Detroit V8 y al enternecedor Escarabajo, aunque
también hay algunos cacharros europeos de
grandes prestaciones (como Ferraris y Porsches).
B B W — = Niqué decir tiene que la gente de Snowblind
también ha creado algunos prototipos propios,
claro. De todas formas, hay ciertos aspectos que
no han cambiado. Aunque el niimero de carreras
ha aumentado hasta siete, la competicion seguira
desarrollandose a lo largo de diferentes
temporadas y condiciones meteoroldgicas. Y no
hay muchas innovaciones mas: la conduccion es
casi idéntica a la del primer titulo, lo mismo que
las reacciones de los coches y su interactividad
con el clima; las texturas también son
relativamente «pastosas», aunque no tanto como
antes; y los efectos de luz gozan de una suavidad
que resultaria imposible en cualquier otra consola.
Por supuesto, habra curvas en horquilla, carreteras
zigzagueantes que discurren por la montafia,
atajos secretos, reflejos del sol, niebla, oscuridad,
nieve, vientos huracanados, lluvias de todo tipo...,
jincluso tormentas de arena en el desierto! Las
estaciones irdn cambiando a medida que el juego
avance, de forma que al principio sera primavera
y, al final, invierno. De momento, Top Gear
Overdrive tiene un aspecto brillante. El feeling de
las partidas es mucho mds arcade que en el
cartucho original, al igual que las opciones. Y
ademas, es tan rapido como nuestro primer Top
Gear. Gracias a esta titulo, a V-Rally 64 y a

F-1 World Grand Prix, la N64 podré

presumir (jpor fin!) de sus juegos de carreras.

Pisa el acelerador a fondo y dirigete > VARl | i
hacia la puesta de sol, como Lucky Luck.

“an,

De ruta por el Far West americano. [> d ,
Observa el cielo, ¢no es genial? N/

TECNOLOGIA

Top Gear Overdrive

~ KEMCO

Si has jugado alguna vez al modo
para dos jugadores de Top Gear
Rally, te habras dado cuenta de
una cosa: es lento hasta la
desesperacion. Si, vale, ganaba
velocidad a medida que el juego
avanzaba, pero aun asi, no tenia ni
punto de comparacion con el
trepidante Mario Kart.

Overdrive, en cambio, esta
dispuesto a equilibrar la balanza, y
se atreve con un desafio para
cuatro jugadores. ; Automobili
Lamborghini? Ni mucho menos: en
Overdrive prima la velocidad, y si
hace falta sacrificar el nivel de
detalle de los fondos para no
perder ni un apice de frenesi
motorizado, se sacrifica y punto.
Ya veras, ya...

<] Dos jugadores Y rivales de
la CPU contra los que correr.
Adiods a los aburridos «uno
contra uno».

v ¢Lamborghini? Un juego

de ninos comparado con
lo que te depara en Top
Gear Overdrive.

A Te mantendremos informando de los
CONTl NUARA- == progresos de Top Gear Overdrive
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(S22 L MADE IN JAPAN

inasequ
al desal

Los hay que pueden superar las adversidades. Y los

iempre he creido que hay una

La de los japoneses es de lo mas sana He pasado parte del verano intentado

nacioén europea que tiene
mucho en comun con los
japoneses: Inglaterra.
Comparten actitudes similares
acerca de la privacidad de sus vidas y
de sus amistades, tienen miedo a
perder su identidad nacional y son
islas. Hay algo, sin embargo, que no
comparten: su actitud
ante el deporte.

en lo que respecta a la competencia.
Saben encajar la derrota y son modestos
en la victoria. Seguro que aun te
acuerdas de la actitud de los deportistas
olimpicos japoneses durante los JJ.OO.
de Nagano. Nunca olvidaré a su méaxima
estrella en snowboarding, que pidid
disculpas publicamente y prometio
esforzarse mds tras un estrepitoso error.

En las antipodas observamos el
comportamiento de los hinchas ingleses
durante el pasado Mundial de Francia.
Esta muy claro que su cociente de
inteligencia es inversamente proporcional
\ a la mugre que se acumula en su cabello
y camisetas. Equipos como el japonés o el
escocés —para no salir de la Gran
Bretafia— asumen sus faltas y
\ equivocaciones. Por su parte, los ingleses
—o los espafioles— se lo montan de
maravilla para librarse de toda culpa
y salpicar a todo el mundo.

Q Nintendo no nos ha confirmado nada
todavia, pero ya se oyen rumores de
que el mismisimo Shigeru Miyamoto
inaugurard préximamente una tienda
exdusiva de periféricos
Made by Max, en pleno .

-

centro de Tokyo. ¢Serd
verdad...?

Exitazo
Bomberman

o sé si tendras noticias del
proximo titulo de Hudson para la
PlayStation, Bomberman Fantasy
Race. Pues hace unos dias lo
pude ver en una pantalla gigante
(¢como de gigante?... {500 pulgadas!),
cerca de una importante estacion ferroviaria
de Tokio. Lo mostraron junto a Star Soldier,
ese si para nuestra amada N64.

A

MADEIN N
JAPAN

Nuestro hombre en Japén

jornada laboral. No estuvo mal un
poco de diversion para estos
trabajadores anénimos que toman
cada manana y cada tarde los trenes
de esa estacion. Por cierto, muchos
de ellos confesaron no haber jugado
nunca con una videoconsola. Por su
parte, el departamento de relaciones
publicas de Hudson ha declarado
que, gracias a esta pantalla de 500
pulgadas, han captado la atencion
de un segmento de la poblacion
hasta ahora indiferente a sus
productos.

SC

busca una solucion para el
vandalismo futbolistico. Y en sus
ratos libres, nos trae las ultimas
sensaciones Nintendo.

Se pudieron ver imégenes de ambos juegos
durante més de siete horas, y atrajeron a
multitudes de hombres y mujeres de
negocios que volvian a sus hogares tras su

/\?8 .6.4 N° 11

aportar mi granito de arena al mundo
de los periféricos de la N64. Mi primer
intento serio fue el «Tranqui Kit», que
incluye una jeringa llena de un potente
calmante. Esta jeringa esta
estratégicamente situada para inyectarte
su béalsamo cuando te enfrentas a un
fracaso atroz ante el mejor de tus
amigos. Justo en ese momento en el
que dudas de su amistad y empiezas a
idear venganzas, caerds en los brazos de
Morfeo. Lo mas sofisticado es que si
escoges un equipo inglés en un juego
de futbol, por ejemplo, hasta que no
has cargado la jeringa con el calmante
no puedes insertar el cartucho.
La segunda de mis ideas
geniales es el «kit del
spray», que es una
variante de los

aerosoles que

purifican y

ezl
G

u’ﬁ




jVaya desafio!

Koei ha mostrado mas imégenes y ha ofrecido més
informacion de Winback, el juego que se espera
que sea directa competencia de Metal Gear Solid,
de Konami. Los chicos de Koei han trabajado muy
duro en los fondos, llenando los vacios anteriores
con vehiculos poligonales de aire marcial.

Los primeros tres niveles se llaman «outside
ground» (nivel exterior), «main office» (oficina

principal) y «factory area» (zona de la fabrica).
Estos nombres pueden sonar vulgares,
pero tienen un aspecto que promete
I mucho y un certero aire a GoldenEye.
Hay dos personajes nuevos. Steven
| Regal es un tipo de 33 afios y el

cabello plateado, y lidera la S.C.A.T.
e Por su parte, Matthew Brown tiene un
E‘E&;y q ue no. & bigote muy particular y un humor

envidiable que levanta la moral de

perfuman los cuartos de bafio de emocionantes del duelo me comentd todo aquel que le rodea.

medio mundo. Cuando lo ajustas al que la brisa marina que entraba por la

controlador, el «Spray Kit» emite ventana abierta era un complemento Hasta entrado el invierno no veremos
chorros de agua intermitentes contra genial para el juego; «sensacion de i el juego. Es decir, que en Koei tienen
el jugador que lo sostiene. Lo disefé velocidad y movimiento» fueron sus aiin algo de tiempo para acabar de
cuando la Copa del Mundo estaba en palabras. Palabras que me dispuse a perfilar y decidir los Gltimos detalles del juego que puede ser la competencia de

su punto élgido (que coincidié con materializar de alglin modo... Una Metal Gear Solid e incluso Hybrid Heaven.

algunos dias particularmente especie de secador de manos (como el

calurosos) con el objetivo de refrescar de los aseos publicos) dirigido a la

a los jugadores. Este periférico es cara del jugador. Es muy efectivo A1

igualmente util para dar un toque de cuando se usa con un juego de EI beISb°| €s el fUturo

realismo a titulos miticos como Race o carreras, y ademas se puede Si ya te lo decia el mes pasado. Konami ha pagado recientemente 10.000 délares a
a los niveles acuaticos de Mario Kart. ~ acompanar de pequefios recipientes un jugador de los Giants por... hacer su trabajo. Kazuhiro Kiyohara consiguié un

La dltima idea (que te voy a llenos de aceites esenciales para que home run en un estadio de Tokio. En esas que se pegé un lefiazo contra una valla
comentar, no mi dltima idea; tengo den més veracidad a todo el asunto. publicitaria de Konami. Bien, las imagenes en television se vieron una y otra vez, por
montones de ellas debajo de la cama) El primero en salir a la venta sera supuesto con la valla de Konami en un lugar preferente. ¢Te imaginas la cantidad de
proviene de una carrera de Extreme G «Eau d'Elefante» y estoy en gente que pudo verlo? Konami obtuvo una publicidad gratuita impresionante... y sin
en la que competi contra mi amada tratos para que lo incluyan de gastarse ni un yen suplementario.

esposa. En uno de los momentos mas regalo con Diddy Kong Racing.

Un accesorio indispensable

Bandai, siempre adelantandose a las necesidades de los

juegoadictos, ha anunciado su tltimo producto. Te

aviso: serds incapaz de sobrevivir sin €l a partir de este

instante, no sigas leyendo...Bueno, alla ti. Magazine

64 declina cualquier tipo de responsabilidad. Por

apenas 5.800 yenes puedes parecer un perfecto pirado

en el autobus, en el banco del parque o dondequiera

que utilices tu Game Boy (la descolorida, de

momento). ¢Ché serd, serd? jUn maravilloso accesorio

para los juegos de pescal Esta especie de carrete del

abuelete (a tu derecha) ha sido especialmente

disefiado para complementar el juego Granda Musashi RV, que es una especie de liguilla
de pescadores y se basa en un popular programa televisivo japonés. Ya lo sabes.

APRENDE JAPONES

Vamos a introducir un toque de humildad y comedimiento en la seccién. Para variar.

%BS. AELEL

Omedetou. Watashi-tachi yori jouzu desu. = jFelicidades! Sois mejores que nosotros.

EHTES, heBbKVLEFTY
‘Tranqulttu Kittu o irete kud‘asai = Por favor, inserte el“Tranqui Kit.
gy FNRNY 7 AT leS L)
Ah, arigatou gozaimasu, demo kekko desu = Gracias, pero no es necesario que me
lo agradezca.

HUDBESTETVEY, THHETT
Pockemon no hikouki de ikitai = Me gustaria viajar en el avion Pocket Monster, por favor.

RTEZORTETITERLZN
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La distancia de vision es
excelente, {no crees?

8 er ros

F/'? }rm

® 4 ¢Ves las estelas? Se
(8“3'}-, ) nota que el equipo
detras de Extreme
G 2 es fan de

Wipeout...

ado el éxito de Extreme G (700.000 copias
vendidas hasta la fecha), a algunos les
sorprendera saber que esta continuacion
tiene muy poco que ver con aquél.
Desmontado hasta el tltimo algoritmo y reconstruido
de nuevo, Extreme G 2 es el resultado de dos anos de
trabajo sin descanso en las mazmorras de Probe. De
hecho, cuando todavia se ultimaba el desarrollo del
juego original, un equipo independiente ya estaba
discutiendo ideas para esta continuacién, poniéndolas
en practica y corrigiendo los defectos mas evidentes de
la primera parte. Es mas, Probe describe Extreme G 2
como un proyecto desligado de su precedente. «Todo
ha cambiado», nos cuentan. «Incluso el nombre, que
ahora va a ser XG2.»
El defecto mas grave de Extreme G era la facilidad con
la que te arrojaba hacia los bordes de la pista,
estampandote contra las contenciones laterales todo el
tiempo. Te embargaba la sensacién de que nunca
tenias pleno control sobre lo que estabas haciendo. Por
eso Probe, esta vez, ha creado pistas mas anchas y

Dsa..

Al igual que F-Zero X, Extreme
G 2 ahora te permite saber a
quién tienes delante.

N

e A "
L) |
i -
i 1356
Una carrera sensacional por una
grisacea ciudad futurista.

Y ahora un garbeo por la jungla.
Usa tus armas sabiamente.

P ros
}21.1 7

Cuevas subterraneas. Las tres N de la
izquierda son tus nitros (turbos). Usalos.

EXTRENE

motos mas faciles de conducir. La velocidad, ademas,
es levemente inferior, algo que suma muchos puntos a
la jugabilidad del cartucho. XG2 despliega 32 circuitos,
distribuidos en 12 mundos. Aunque seria mas justo
decir que son 12 circuitos con algunas bifurcaciones.
Los escenarios son doce, y cada uno de sus tres

craricos @

tuneles impresionante con una ambientacion
importada directamente de la serie Alien.

«circuitos» tiene un tramo .comtn con los otros dos y
un determinado trecho propio (como los circuitos de la
serie Ritge/Rage Racer, de PlayStation). Cada recorrido
es, por si solo, tan largo como un circuito de Wipeout,
y ese es uno de los puntos fuertes del juego. En el
nivel Easy sélo puedes acceder a uno de los
tercios/rutas, mientras que al alcanzar los niveles

Los graficos de XG2 son
asombrosos. Hay un sistema de asombrosos. Al

Medium y Hard, puedes competir en el segundo y
tercer tercio de cada mundo respectivamente. Lo malo
es que, al final, las tres carreras de un mundo acaban
pareciéndote la misma, debido al innecesario parecido
con sus dos comparieras de escenario. Por supuesto, lo
que si cambia es el nivel de dificultad (el nivel Hard es
terrorifico).

Los gréficos de
XG2 son

igual que en F-
Zero X, hay un
paso subterrdneo
por cuyo interior
cilindrico puedes
correr libremente: no hay suelo ni techo, todo es pista.
Y en un nivel ambientado en una jungla hay un volcan
que escupe magma sobre una charca. Cuando la moto
pasa sobre la lava, jla luz se refleja en la carrocerial
Més adelante, hay un sistema de ttneles impresionante
con una ambientacién importada directamente de la
serie Alien.




Ahora con suspension

Una de las novedades de XG2 es la suspension, muy realista. Antes de poner
cada moto sobre la pista, Probe invirti6 tiempo y esfuerzo en asignar a cada parte
de los vehiculos una determinada reaccién. De esta manera, se puede observar
cémo la rueda de atras bota y gira al tropezar con un bache, por ejemplo.

Este detalle tiene un efecto muy positivo en las sensaciones que procura el juego.
Ademas, usando el boton lateral derecho no sélo podras hacer giros mucho mas
cerrados, sino que también cambiaras el peso de un lado a otro de la moto.

v

Por otra parte, merece la pena probar la Honda Pantheon, la moto de disefada
por la mismisima Honda. Hecha enteramente de plata, es el vehiculo mas rapido
por defecto, y uno de los que presenta mejor suspension. Siéntate

y abrdchate el cinturén...

I3P PBS

Una recta. No
verds muchas...

Qué suelo tan
bonito. ¢Sera de
Porcelanosa?

23wianixi SISITYNY P

(o

Se nota la impronta
de la estética Alien en
algunos escenarios.

La moto Mooga
vuelve con un
aspecto renovado.

Cabe destacar que Probe se las ha

arreglado para minimizar la niebla incluso cuando el
fondo del escenario se halla muy lejos. Se trata, sin
duda, de una de las mas evidentes mejoras respecto al
titulo original.

Las armas son ahora més féciles de divisar, ya que
forman brillantes circulos verdes en la pista, y una voz
te avisa cada vez que has recogido una (muy parecida NSC/ACCLAIM/PROBE
a la voz que te avisa en Wipeout del tipo de ataque TR

que va a lanzarte un enemigo, qué casualidad). En
cuanto al arsenal, la innovacién mas interesante quizas
sean los misiles de retaguardia, cuyo impacto contra
tus perseguidores podras contemplar gracias a la
camara de «retrovisor».

XG2 es considerablemente sangriento. Cuando
mueres, la moto explota en mil pedazos, las ruedas
saltan y siguen rodando por la pista, el escenario se
llena de salpicaduras carmesi... Recuerda a los tragicos
finales de Forsaken, pero morir en Extreme G 2 es mas
espectacular.

ST,
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Desde el principio del juego tienes acceso a diez carrocerias diferentes. Bueno..., la verdad es que no son tan diferentes, apenas cambian en algo
N mas que el aspecto. Pero eso si: son francamente bonitas. Algunas de ellas son versiones «recicladas» de los aparatos que ya aparecian en el

titulo original, como Mooga, y otras nuevas. Nuestra preferida es la Honda Pantheon, disefiada por la mismisima casa Honda. jParece de plata!

»

SHERE WOTH foomstn - Plaver!
. . , e Mooga L\ " L]
Ha vuelto, de nuevo con su vestido F” ‘"F LLIL frimare - Praer]
V de leopardo vegetariano. |

SEIERE NMATH Moz - Piaven)
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/\ Boomsta &~ ‘ Grimace - ‘
Muy robusta, aunque ofrece poca maniobrabilidad. Excelente maniobrabilidad, poca velocidad punta. |

SHETT NITD —
& 7

SFIFEE MOTH Tes-Mar - Plzver)

= Surge
[ 14 oara motiFicar controies A Buen escudo, pero poca velocidad

punta. Aceleracion moderada. Wralth

Un poco de todo y gran capacidad
ofensiva. Para asesinos natos.

Zeo Max |
Una de las peores. Pobre en todos los aspectos. |

asta qué punto ha sido v todavia hoy nos llegan cartas
H buena la idea de SONIDO ‘ Una du'ce y meIOdlosa criticando al «exitazo» de

programar una voz de mujer nos pone Acclaim (como la de Rubén G.
continuacion de Extreme Torralbo, en el Cuenta, Cuenta

G? Es una cuestion muy seria. El al corriente (en ingléS) del arma que de este mes).
primer juego se vendié muy bien, es hemos recogido_

cierto, pero ¢por qué? Cuando salié Es mas facil mejorar un

no habia muchas opciones: si querias producto malo que uno bueno.

un cartucho con velocidad, el mas L algunas cosas buenas, pero en general  ;Por qué titulos como Wipeout no

fo X as estelas de humo y luz de los : % )

rapido era Extreme G; si lo que tubos de escape son como las de se trataba de un producto mediocre. tienen mas que una secuela? Porque

querias eran carreras futuristas, el V Wipeout 64. Las decepciones fueron muchas, y la perfeccion es muy dificil de superar.

Unico era Extreme G; si querias motos, Psygnosis cre6 Wipeout, luego una

Extreme G; si querias carreras con - segunda parte (2097); y luego se

armas estilo Wipeout, Extreme G... limité a versionar para diversas

Vaya, Extreme G era la Gnica i plataformas éste ultimo, cambidndole

respuesta a muchas demandas. . 7 el nombre y anadiendo algtn circuito
(como es nuestro caso) . Un tercer

Sin embargo, el juego no resulté ser lo g " : Wipeout «<mucho mejor» que el

que se esperaba. Por aquel entonces, s . o ¥ ‘ segundo habria sido imposible, y el

la N64 todavia andaba en panales en . ; publico sélo quiere «continuaciones

cuanto a software. Los usuarios de . Bt mucho mejores». ;Qué pasara con

N64 daban palos de ciego buscando o e Crash 3 y Tomb Raider 3 en

un cartucho que de verdad mereciera i - 3 PlayStation, clones indiscutibles de sus

la pena (las compaiias desarrolladoras q partes inmediatamente anteriores?

también), y la tarea de «elegir un g ’ Que no tendran tanto éxito como sus

juego en el que mereciese la pena : j - segundas encarnaciones. Y que

gastarse un montén de dinero» podia " decepcionaran al publico.

convertirse en el peor de los infiernos. '

: - Si. Si lo que quieres saber es si
El éxito de Extreme G fue més ; o) 1 7 i Extreme G 2 es mejor que su
circunstancial que merecido. Tenia antecesor, no podemos negarlo, lo es.

O sa..
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Ideal para el nivel Easy. Buena aceleracion y resistencia.

REIFEE MRTH

iy

Honda Pantheon
Poca resistencia y potencial ofensivo.

La mejor para las carreras contrarreloj.

Mucho mejor. Muchisimo. Pero
también lo es F-Zero X, y Wipeout 64,
y F-1 WGP, y V-Rally 99... Cualquiera
de los titulos de carreras que se
avecinan es mejor que el primer
Extreme G. La pregunta seria otra:
¢cuadl de los nuevos titulos es el
mejor? Y eso, por desgracia, es algo a
lo que no podemos responder todavia.

El control de XG2 es mucho mejor que
el del titulo original, pero eso no
significa que sea «muy bueno». Una
vez mas, resulta absolutamente
necesario conocer los circuitos palmo
a palmo. La sensibilidad del stick
analégico es tan buena como la de
Extreme G, si, pero las pistas también
resultan mas impredecibles. Las rectas
de todo el juego se pueden contar con
una cifra de un digito; los altibajos del
terreno son constantes (y cuando
subes una cuesta, no ves lo que hay al
otro lado de la pendiente); las motos,
no tan rapidas como antes, circulan en
cualquier caso a una velocidad de
vértigo; hay obstaculos por todas
partes; los enemigos son de lo mas
recalcitrantes; las armas son poco
menos dificiles de usar que en el
primer juego... La reduccién de la

ower Prerheen

V Vaya efectos de luz, ;eh?
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G-Spark
Muy equilibrada. Estupenda para el
nivel Medium (aunque ese color...).

niebla no ayuda mucho en un circuito
lleno de curvas y cuestas. Lo que
antes tapaba (o intentaba tapar) la

‘U'C - tJ’

mwmEfFy ]
Lo mejor es el efecto de

envirorment mapping, al
que debemos los maravillosos reflejos de las Aprender pocoa

Modos de Juego

Muy variados, la verdad. Hay tres modos multijugador
(el tipico deathmatch, un Cara a Cara y otro llamado
Copa, con malos de la CPU) y tres para un solo jugador.
El primero es el modo Campeonato, que funciona igual
que el del primer Extreme G: segtin el nivel de dificultad,
debes quedar en una determinada posicion al final de
cada carrera para acceder a la siguiente. Lo peor es que,
con tanto malo en la pantalla, los frames fallan, y
siempre te quedas en la estacada en el peor momento.
El modo arcade funciona bastante bien, ya que en lugar
de otras motos, los malos son unos pequefios robots
voladores que disparan lasers contra ti. Sf, a veces hay
algunos pantallazos, pero muchos menos que en la
modalidad Campeonato. Este juego (el Arcade) consiste
€n permanecer Vivo, esquivando los disparos de los
molestos robots voladores. Cuantos més robots elimines,
mas puntos obtienes. La partida se acaba cuando tu
moto se queda sin energia (bien por ataques no
esquivados o bien por exceso de tortas contra las
paredes). Lo malo es que, cuanto mejor juegas, més
tarda la moto en quedarse sin escudo. O, lo que es lo
mismo, que con una moto un poco resistente, un
escenario sencillito y un poco de practica, puedes
pasarte horas y horas con la misma partida. Y eso no es
tan divertido... El tercer modo es el clésico Time Trial
(aqui llamado Contrarreloj, en perfecto castellano). ¢Por
qué no lo hemos mencionado antes que los otros dos?
Porque, a diferencia del resto de los juegos de carreras
de la historia, el modo Contrarreloj de XG2 es el mejor
del juego. Es como cualquiera de los otros dos modos,
pero funciona mejor: al no haber enemigos ni armas, lo
tnico que hay en la pantalla son tu moto y el escenario.
La velocidad de cuadros por segundo es aceptable,
apenas hay pantallazos (siempre depende del escenario,
claro). El control parece mas fino cuando los gréficos
funcionan bien, la sensacion de velocidad es mucho
mayor y el «fantasma» es estupendo. Siempre puedes
aranar unas décimas de segundo, aprovechando al
maximo el dnico turbo que se te concede para cada
vuelta... jvaya, es divertido de verdad! Lastima que con
armas y enemigos no sea igual de genial.

niebla, ahora queda oculto tras
obstéculos, cuestas, ttineles,
oscuridad... Y si, en las pocas rectas
del juego, hay niebla. Estd mas lejos
que en el titulo original, pero sigue
ahi.

¢Lo mejor? El efecto de environment
mapping, al que debemos los
maravillosos reflejos de las luces en la
superficie metdlica de las motos; las
texturas (aunque al final los graficos
sean de resolucién normal); la
multitud de pistas (32) y escenarios
(12, como en el primer juego); la
dulce y melodiosa voz de muijer que
nos pone al corriente (en inglés) del
arma que hemos recogido..., y poco
mas.

Demasiado dificil, de todos modos. Lo
que uno espera de un cartucho de
carreras cuando juega por primera vez
es obtener un cierto grado de éxito.
Acabar la carrera en uno de los
primeros puestos (aunque todas
las que vengan después sean
mucho mds complicadas).

poco. Y en XG2 eso
no pasa. Te parece

[S\
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UN JUEGO

MAS HUMANO

Nada mas enchufar el
cartucho, aparece la cara de
una mujer (poligonalmente
guapa). La camara se aleja,
poco a poco, y ves que esta
en el interior de una de las
motos del juego. La cabina
del vehiculo se cierra y la
chica sale pitando... Es
bonito pensar que hay un
ser humano dentro de cada
vehiculo. Aparatos metalicos
ultrafuturistas habitados por
humildes hombres y
mujeres... De hecho,
cuando pierdes en el modo
Campeonato, tu motorista y
su montura aparecen sobre
una plataforma redonda
(uno a cada lado), rodeados
por un abismo de fuego. El
motorista, que acaba de ser
descalificado, esta muy
enojado con su maquina, y.
le da una patada..., con tan
mala suerte que pierde el
equilibrio, tropieza y cae al
fuego sobre el que esta
flotando la plataforma. La
moto, ahora que estd sola
en un lado de la
circunferencia, hace que la
plataforma se incline en su
favor y también se cae.
Genial. Siempre esta bien
incluir un pequefio «toque
humano» en los juegos
futuristas.

Fantasticos, pero queda
algo de niebla y las
explosiones no son nada
realistas.

Los motores suenan de
maravilla, y la musica
(estilo Wipeout) ambienta
muchisimo.

¢Problemas de cuadros por
segundo en una segunda
parte? Imperdonable.

Es largo, muy largo, pero
hace falta una paciencia de
santo para verlo entero...

VEREDICTO

Mucho mejor que su
antecesor, pero no lo
suficiente. Si no te gusté
el primer Extreme G, éste
no te hard cambiar de
opinion.

Escenarios recargados = pantallazos
frustrantes.

iHoseeson goeoson

' - S iy

-
A

La vista en primera persona va muy
bien para el modo Contrarreloj.

incontrolable desde el principio (a no ser
que domines a la perfeccién el primer
juego, lo que te convertiria en un
superdotado), y la curva de dificultad
—mas bien el /iston— no se suaviza con la
préctica. Mas bien al contrario: el nivel
Easy te parece imposible. Te lo consigues
pasar y empiezas con el nivel Medium.
También te parece imposible. Te lo
consigues pasar —las masas te aplauden
hasta quedarse sin manos— y empiezas el
nivel Hard. También te parece imposible...,
pero esta vez tienes razon. ES IMPOSIBLE.

XG2 es como el buen vino (y como el
Extreme G original): gana sabor y grados
con el tiempo. Cuanto mds juegues, mejor
conoceras los circuitos. Al conocer los
circuitos, chocaras menos. Y al chocar
menos, experimentaras en tus carnes toda
la velocidad y la accion de las carreras del
futuro. Pero sélo después de ese proceso.
No tendrds ninguna recompensa o
sentimiento de satisfaccion inmediato,
como con F-7 WGP, V-Rally o el mas
evidente contrincante de XG2, Wipeout
64. Y las trepidantes experiencias que
vivirds con el tiempo no son tan
trepidantes como deberian.

Los frames por segundo experimentan
reducciones MUY graves, y con MUCHA

frecuencia. No, no sélo cuando hay
demasiados elementos en pantalla. Ojala.
Basta con pulsar el botén de Nitro
(C-abajo) para que toda la velocidad que
gana tu vehiculo se pierda en velocidad de
cuadros por segundo. Y entonces si: si hay
mas elementos en pantalla (otras motos,

Como en el primer juego, a veces la
inercia te hara subir por las paredes.

es una secuencia de «pantallazos a lo
bestia». Te pierdes. Sueltas el mando,
esperas a que todos los malos pasen de
largo. Te tomas una tila y, sélo entonces,
vuelves a ver donde estas y contintias
jugando. jEso no es digno de una segunda
parte! Y las cosas empeoran ain mas con
la cdmara en primera persona...

En vista de como esta las cosas, lo Unico
que podemos hacer es esperar a Wipeout
64 y F-Zero X. Ninguno de los dos

XG2 es como el buen

DURABILIDAD

vino: gana sabor y

grados con el tiempo.

una sola moto que esta disparandote,
un escenario muy recargado), la
«ralentizacién» no es una «ralentizacion»,

Tienes a un malo justo delante...
v iy no llevas arma! Insensato...

vy

necesitard grandes esfuerzos para hacernos
olvidar una continuacién que, contra todo
prondstico, no ha colmado nuestras
expectativas.
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Si te sales de la pista, te hundes hasta la cintura
en la nieve, ya que solo esta asentada la del
circuito.

4

700 e 8 & ki
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TIME 0, '21‘?)& 99 WEESTSUORE. 4000

PANAGE pocy /\ Lavistaen
' primera persona

es fantastica: los
destellos del sol
parecen de
verdad.

4 La luz de las
antorchas
ilumina este
desvencijado ol ads A
g BBESTESCONE
colgante.

NINTENDO

or fin ha llegado. El juego de

carreras mas refrescante del

afio: 1080° Snowboarding. Ha

sido una de las estrellas en el

stand de Nintendo en la ECTS,
y no es para menos. Otra prueba mas de
la supremacia de N64 sobre PSX.

sto estas capturas? Pues ﬁjate bien

DAMAGE ta del paisaje, porque el juego en

180AIR
BESTESIHI AT LT 150

A ¢S6lo un giro de 180°? Qué ridiculo. E

Y con toda esa gente mirando... LA SRR




SCORE = 1 7 0 xoVf

En el modo
_ para dos
* jugadores,
la pantalla
partida es
2% ™ horizontal,

j =2

-
A

V.

BESTISCOREL S 5000

A Trick Attack: Velocidad +
Habilidad = Puntuacion
espectacular.

Vs 9 y A
, O D A S ‘ A s Es un juego Nintendo, y eso se nota: el modo Match es bastante dificil de superar, y cuando
lo consigues, accedes a un nuevo mundo de posibilidades; la modalidad Contest es
sencillamente genial; y los dos ultimos, Time Attack y Trick Attack, te convertirin en un
o P ‘ ’ O N ES auténtico maestro del snowboard.

Opcionl: Match Race
Ul 1 e -
Obje e trata de una ¢
carreras, para los niveles
respectivamente. En cada una
distinto.

N

v

SISt ) SIET

1QU BONITO!

El juego cuenta con tres
&ngulos de cdmara y, aunque
parezca increfble, encontrarés
utilidad a todos ellos (algo
muy poco habitual en un
juego de carreras). La cimara
estindar se coloca justo detrés
de tu personaje, un poco
aniba. El problema es que i
proplo cuerpo tapa una parte

T W

SELECT LEVEL

NSrial
4COURSES
</
Notas: Empiezas con tres vidas y pierdes una con ,éada
derrota. Las primeras cuatro carreras son las mis p
tres niveles de dificultad, asi que hay un total de?:is.

PNIdUVOIMONS c080L ({[{} )4

imyfortante del campo dé'"
o L : visién (imagen superio), como
Opcion 2: Time Attack by ¢ dichosas bandentil
y WM SELECT COURSE o0 o Contest. La segunda
Objetivo: El tipico modo contrarreloj, con personaje e e ki y vista (captura central) elimina
fantasma y todo. Tu fantasma reproduce tu mejor descenso ﬁw : : este probleorga, pe'; rﬁuna
. i N o i - menos emocionan a
(o sea: compites con tu propio replay). b, TR S G pliioe i a)‘d
Notas: Puedes salvar a tus «fantasmas» en el mismo . . J oy disminuye. No obstante, es la

mejor opci6n a la hora de
@ hacer acrobadias. La tercera
imagen te muestra la opdén
final, en primera persona: para
morirse de miedo. Si tienes
una televisién de 25" puedes
acabar realmente mareado. Es
¢ QUL | iz T i £ s | mejor que la reserves para
Objetivo: Aqui no importa la velocidad: es una carrera a ' \ TRICK ; carreras sin acrobadas...
puntos. La CPU puntua tus acrobacias, y el tiempo que te reste
al final de la carrera se transforma también en puntos.

cartucho, un detalle fantstico. Esto te ayudara a aprender de
tus errores y a depurar poco a poco todas las técnicas.

TR RE R90 )

Opcidon 3: Trick Attack

G
Notas: El nimero de puntos depende de la dificultad de los &
obstaculos. Las carreras mas faciles tienen rampas que te
facilitan las acrobacias, pero en las pistas mas complicadas

tendrds que buscarte la vida e improvisar como mejor puedas.

S ST T IO 0

Opcidn 4: Dos Jugadores
Objetivo: Ganar a tu mejor amigo y reirte de él después.

Notas: Es ain mejor que el modo para dos jugadores de Wave
Race. Ves el escenario a la perfeccion, con el mismo nivel de
detalle que en los modos para un jugador. La velocidad WDAMAGE
disminuye un poco, pero aun asi es un modo estupendo.
Genial si te enfrentas a un jugador con la misma experiencia
que ta.

El modo de entrenamiento
es fabuloso. Puedes elegir
entre un descenso por una
pista enorme (con rampas
rectas) o un paseo por una
half-pipe de hielo. Con la
primera opcién, van
apareciendo en pantalla
instrucciones para la
ejecucién de diferentes
piruetas. En el descenso
por la pista de half-pipe tG
decides cuéndo saltar
(usando los bordes de la
pista como rampas) y qué
movimiento ejecutar.

J Fantéstico.

Opcidon 5: Contest

J 1]
es (como los eslaloms de

‘Objetivo: Un descenso con banderin

47
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Crystal Lake

¢De qué va?

No es una introduccion facil a 1080°.
En el primer tramo de Crystal Lake
encontraras cuatro saltos
monstruosos. Mas tarde, tras otro
salto endemoniado, hay un complicadisimo atajo (que te ahorrara
un tramo muy dificil) en el que tendras que sacar provecho de toda
la elasticidad de tus caderas. La recta final tiene un monton de
rampas para que te luzcas con piruetas de todo tipo.

N 'L‘] b ' m 4 :
ﬁ 4 En este juego las emociones

no se hacen esperar...

A Pulsa abajo y
Zalavez y
ya veras.
Fécil, ¢eh?

Al aproximarte a esa pantalla
de video, tu curiosidad se trans-
forma en sorpresa: jEres tu!

Crystal Peak

¢De qué va?

Aunque comparte el tramo final
con Crystal Lake, la climatologia no
podria ser mas distinta. Los copos
de nieve han reemplazado a los
rayos de sol. Lo mas distintivo de Crystal Peak es la aparicion de
trocitos azules de hielo. Si alguna vez has practicado el
snowboard, reconoceras el ruido que hacen las tablas al pasar
sobre el hielo. Es de un realismo sobrecogedor.

Solo se ve niebla
a lo lejos.

Pulsa dos veces R y daras
un giro horizontal de
180° (encara siempre el
interior de las curvas

V cerradas).

TE; 0°34"617 710, sw.

DAMAGE.

Los poligonos
helados se escurren
V bajo tus pies...

lag 0

4 «jHola!l Mi nombre es Ricky
Winterborn y soy
canadiense. Mis puntos

fuertes son la técnica
», y las acrobacias. Es
)\ decir, que soy tu
mejor opcién para
hacer monadas. ¢Te
gusta mi anorak?»




Golden Forest

¢De qué va?

Preciosa e increiblemente realista,
esta carrera es mucho menos
accidentada que las precedentes,
pero tiene los mejores efectos de
nieve y luz del juego. Encoge con Z a tu personaje para alcanzar
mayor velocidad y veras qué rastro deja su tabla. Levantas una
nube de particulas de nieve y hielo que se tifen de oro viejo
con la luz del sol. Como fondo sonoro, un silencio
aterciopelado...

Dty ot W Se hace saber a los lectores

Fr L% de Magazine 64 que esta
sombra es la mejor de la
historia de los videojuegos.

Mantén la vista alta.
Salvaras el pellejo y
V disfrutaras del paisaje.

Y 0103486 R

UDASIAGE B W
WOASAGE ,

FIME: 0’0856
IDAMAGE. SR iy

El tramo de
la izquierda
es mas dificil,
pero mas
divertido.

Nieve virgen.
iBien!

BESTEMERT 2 83 7 ]

» 3 '
0’2184 P 3 % v

«jHolal Soy Akari
Hayami, y aunque no
quieran reconocerlo,
soy el més répido.
|Sayonaral»

¢De qué va?
A menudo, las condiciones
climaticas de la cumbre de una
montana no tienen nada que ver
con las del valle. Es lo que pasa en
Mountain Village: tormenta de nieve te azota al principio
(con efectos similares a los de Diddy Kong Racing), pero una vez
con toda su fuerza. Su luz te permitira
texturas y el hermoso paisaje de

admirargel de
fondo,

/Y

4 Fijate como Ia tabla se
clava mas por el lado
izquierdo.

Atraviesa el
granero a todo
trapo. Veras queé
salto te espera...

Cuidado

con las rocas
fi {0l sobre tu
AR | V cabeza.

tanel hay
muchos
caminos.
éCual sera

WBESTINE 7°48"°99

Pasa de largo el refugio (no es momento
de pensar en alcohol y mujeres).
Kensuke Kimachi, el

més equilibrado de

los personajes. Sirvo
para todos los
trazados y soy el
mejor en el modo
Contest.»

«jHola! Aquf
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Dragon Cave

¢De qué va?
En contraste con el realismo a
ultranza que caracteriza a 1080°,

fantasia. Los efectos luminosos

I WANALISIS]

TIME. 002707 .
DAMAGE jéh

Elige: sigue recto y afronta
un salto mortal, o gira en
una curva complicadisima.

e 041781 |
DAMAGE !

Dragon Cave es una concesion a la

S0 N R S ARG i
BT

abusan del pdrpura, y hay secciones extranisimas (puentes
colgantes iluminados por antorchas, por ejemplo). Aunque no lo
seriale el mapa de la carrera, abundan los caminos y pistas
alternativos. Es tan importante ir rapido como no perderse.

4 9.kn/H)

4 Un circuito
curioso desde
el principio.
Los arcos
metalicos te
indican el
camino.

474 720 kil

TIME 037
BIDAMAGE

a3 -
-~ '

" WBESTNE 108 49 4

(e}

TIME

Imposible en la vida real, y una
de las escasas libertades que se
toma 1080°.

71°'42'"96 99 km/h

DAMAGE

BRESTINE 1 8 59 4

‘ <] «tHolal Me llamo
Dion Blaster, y soy
, estadounidense. Lo
mio es la velocidad,
pero también se me
dan muy bien los
giros.»

{\.\5;0 N° 11

Deadly Fall

¢De qué va?

Su nombre significa «caida mortal»,
y no es gratuito. La primera vez
que juegues en Deadly Fall, tu
indicador de dafos se pondra al
rojo vivo y una ambulancia recogera tus restos con cucharilla...
No es una pista, es una superpista. Tener éxito en Deadly Fall es
cuestion esquivar las peligrosas rocas... En Magazine 64 todavia
nadie ha logrado completarla.

’m% 008781
‘ £

7 0.9 km/h)

7 4 kn/h,

Nieve en polvo y sol. Me
voy a pegar un tortazo...
iNo veo nadaarrgghh!

WTIME
WIDAMAGE

0°'40"32

BESTUMERTE 232715 |

bl 0°'59"69
WAMAGE

La pista en Deadly Fall es
muy ancha, pero eso no
V significa que sea féacil...

0
oY

3

‘27 1 20Kkl

SMES
DAMAGE

¢Vendra este
helicoptero a
socorrerte?




MERCADO A
Los amantes de este )
deporte estarén

encantados de saber

que las tablas de 7080°
pertenecen a la

coleccién de 1999 de
Lamar.

LAS MEJORES 0
TABLAS DEL .Q

Tras escoger a un
personaje, elige una

A Controla los tabla. Te lo creas o no,

dnguios de T O RSERE
YDA X

camara y las
repeticiones
con C-arriba.
Genial.

uau! Estas practicando el aterrizar sano y salvo. Si haces ung

snowboard. No es un deporte aterrizaje (por pulsar Z cuando n

para enquencles: si quieres i n

bajar una colina con los pies velocidad; y ¢
atados a una tabla de madera, desastroso (pi

mas vale que dejes todos tus remilgos en fuera de con

. casa. ;Elegancia? Para eso estan los esquis...

0 de s‘;mejorgs inventos
otro lado —como ya
p{*- to Snowboard Kids—,

Lastima.

yor sefa acrobacias..., TODO. Y si a esto le afiades el das | ] d

. s sistema de control probablemente més De tados mades, Zonito e ogc:ones. d < d 8 A

/) elogidad. Como en la vida complejo que se ha desarrollado para un gzepi(iltsaiog‘sesr'nlj)sl Efgggilcg’;:: gc:bceasntl 8 GRAFICOS
A e\r(n7aa%g0 V:?nwugﬁir?’ngdgjgg Heg;ba / cartucho de N64, empezarés a darte cuenta olvidando esta «seriedads. Cualquiera Técnicamente brillantes, pero

./ de que 7080° no es un titulo cualquiera. Ni ] : : itodo es blanco! Y los fondos en
/ I
Cuando saltas, en el aire, tienes que utili ar el/ para cualquiera. %;;%a},ra cayendo, rendido, a los pies de 2-D no se integran del todo con
ick analégico para controlar I,r'mo o} / : el escenario en 3-D.

del personaje y aseg
pie. Si lo mueves hal
inclinara hacia atras (c
aterrizaje); y si'lo muévg§ lela
deberds visitar al dentista. Y o 619 se |
con el stick, también estan los controfes//

dfarte

[ Si vas a jugar, preparate para montones de . A

el persopa | fracasos antes de alcanzar el nivel de maestria o€ trata de 22 pt.ulo buenisimo, pero no ; 9 SONIDO

‘ ominado «me defiendo». Todos aquellos perfecto. Es difid acostumbra‘rse.a.él, yaces)

e creyeron que la Nintendo 64 iba a ser imposible dominarlo. Le falta Jowahd.ad, yla Los efectos son muy, muy
curva de dificultad no es una curva, jes un detallados. La banda

looping! No obstante, ningtin aficionado al induce al suicidio.

eanhtrado en este cartucho la horma de su snowboard deberia perdérselo. o
pentas " zapato. En este sentido, 7080° es una 1 8 TECNOLOGIA
velocidad. Igualmente, debes usarlo pafei [ novedad muy bienvenida. Y un orgullo para w3

. ! Indescriptible, pero...
¢doénde esta el modo para

«jHolal Soy Rob D
Ha; made in
El{;vl:::: Para ser g cuatro jugadctp:'es? Ah, ya,
honesto... prefiero 7 / que no tiene...
el billar. Se esté

ks caientitos A ©Q DURABILIDAD

Saper dificil. Si lo
controlas medianamente,
tienes juego para una

eternidad.
TIME

DAMAGE e - » ‘ VEREDICTO

Admirable, suave, répido,
 brillante..., pero le falta alguna
cosa. ¢Chispa? ¢Desenfado?

«You Lose» («Has
perdido»). Acostumbrate
a ver esto.

iGuauuu! ;Mirame!
iYujuuuu! Ay, que me
la pego...!

INERINGE°9 O
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Y participa en el sorteo de 20 cartuchos de 1080°
Snowboarding, el titulo que convierte a 64 bits todo el frenesi
del deporte extremo mas de moda en todo el mundo.

Ahora bien, por novedoso que sea este cartucho, la actividad
que simula es mucho mas vieja de lo que te magnas. De
hecho, la primera «tabla» de snowboard fyg construlda en J9
por M. J. «Jack» Burchett. Consistia en u : -
a los pies con una cuerda y |liendas de
El concepto evolucioné escasament
hasta que, en 1970, a Dimi ;
bombilla tras patinar sobre | .
en las tablas de surf, Milovich des
tampoco pasé desapercibida. Sin eff
hasta 1980 para que Jack Burton

CONCURSO
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éste fue declarado Deporte Ol
concedié la primera medalla

A- ¢POR CUANTOS CIRCUITOS PUI
MODO TIME ATTACK?

B- ;DE CUANTOS ANGULOS DE C/
EN 1080° SNOWBOARDING?
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1. PUEDE PARTICIPAR
CUALQUIER lECI'O%QUE NO
TENGA VINCULACION
ALGUNA, DIRECTA O
INDIRECTA, CON CUALQUIER
TRABAJADOR O
COLABORADOR DE ESTA
EDITORIAL.

2. NO EXISTEN PREMIOS EN
METALICO ALTERNATIVOS.

3. LAS RESPUESTAS DEBEN
RECIBIRSE EN LAS OFICINAS DE
MCEDICIONES $.A. EN EL

PLAZO INPICADO. NO SE
ACEPTA RECLAMACIONES
4

POR PERDIDAS DE CORREOS.
SOLO SE ACEPTARA UN CUPON
POR LECTOR.

4. EL NOMBRE DE LOS
GANADORES SERA PUBLICADO
EN PROXIMAS EDICIONES DE
LA REVISTA.

5. LA DECISION DE LOS JUECES
SERA INAPELABLE.

6. LA PARTICIPACION EN ESTOS
CONCURSOS IMPLICA LA
ACEPTACION DE LAS NORMAS
ANTERIORES.

TSI 1AS BASES DEL CONCURSO
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PRECEDENTES EN <<F

APRENDE A

SER ABEJA

Uno de los aspectos mas
sobresalientes de Buck
Bumble es su modo de
entrenamiento, que te
introduce gradualmente
en las particularidades
del juego: desde la
funcion de cada botén
hasta las estrategias de
ataque mas adecuadas
para cada situacion.
Confesamos que no le
echamos un vistazo
hasta que ya ibamos por
el nivel 14 6 15, pero sin
duda es un modo lleno
de aciertos.

iNunca te >
pongas delante
de un malo mas
grande que td,

insensato!

Lastima de
niebla... Reduce
bastante el

V campo de vision.

~

Una luz
brillante, el
rayo de un

trueno, cosas
que caen del
techo...
jSocorro!

—
4
» ‘
e Ll

Busca la preview de Buck
Bumble en nuestro pasado

= PO00C0 595

0006957
Todas las
explosiones son
pocas. No es
facil la vida de
una abeja...

00018074

m o L
4

iSabias que en inglés «abeja» es «bee»? Bueno, pues
lo altimo de Ubi Soft es un... bee ‘em up.

0.6-4 N° 11

Buck Bumble
UBI SOFT/ARGONAUT

\!

uck Bumble no tiene mucho que ver con los demas héroes que
conocemos. Ni siquiera con las inocentes abejas gorditas que dedican
su existencia a recoger polen para la Granja San Francisco. En realidad,
Buck es un ciborg disefiado para combatir a los enemigos de «The
Herd» (La Manada), una nacién de insectos mutados por los vertidos
toxicos que han esparcido por el mundo unos humanos desaprensivos...

Mientras llegan refuerzos de Greenpeace, Buck se tiene que ocupar del asunto.
Esto se traduce en 22 niveles repletos de disparos, misiles, explosiones, insectos
acorazados... La libertad de movimiento es total, 360°, y tienes 11 armas
diferentes a tu disposicion para erradicar las formas de vida mutantes que pueblan
los jardines del mundo. Buck Bumble es un juego distinto, pero... ¢por qué? El
argumento y estas capturas te haran pensar algo como «otro peluche», jpero no
es asil El alto grado de violencia, el complejo sistema de control, el creciente nivel
de dificultad... Echemos un vistazo al resto y mas tarde intentaremos definirlo...




Condenados bichos...

En Buck Bumble hay mas de un enemigo dispuesto a hacerte la vida
imposible. Al principio sélo te encontraras con algunos mosquitos
gigantes y avispas poco inteligentes (cuya estrategia consiste,
basicamente, en «no hacer nada para evitar la muerte»). Esta bien

Estas repulsivas criaturas suelen ir en parejas.
Cuando te los encuentres, coldcate justo
encima, tan alto como puedas, y usa el
«modo francotirador» para acabar con ellos
desde lejos. Desde esta posicidn sus acidos
no podran alcanzarte.

ouI0B 84

leyendo.

Presas faciles del arsenal explosivo de Buck.
Apunta a la cabeza, y la explosion resultante
hara que estas bestias inmundas estallen en
pedazos. Aseglrate de que no te alcanza la
onda expansiva.

para empezar. Lo malo viene después: escarabajos con cafiones de
plasma, caracoles acorazados, libélulas con armas termonucleares,
hileras de minas de proximidad flotantes... Traga saliva y sigue

Estas lombrices entran en escena en el nivel
cinco, y puedes ultimarlas desde la distancia
si tienes paciencia y municion de sobras. Si te
acercas demasiado te destruiran con sus
cafones de plasma.

Hacen pasadas répidas dejando caer bombas
sobre tu cabeza. Su repertorio de ataques es
discreto, pero son especialmente letales en

grupo.

LI U]

El «modo francotirador» de
Buck Bumble. No esta mal,
V cuando aprendes a utilizarlo.

Ideales para hacer précticas de tiro al blanco,
ya que carecen de armas y suelen
permanecer inmdviles. Sélo pueden hacerte
dano si chocas contra ellos.

00000020

Flotan en el aire, por lo que més de una vez
chocaras contra ellas. Suelen bloquear las
entradas a nuevas secciones del escenario.
Destruyelas desde lejos y veras qué onda
expansiva. Una preciosidad.

ULolosys

DA

D[20]2

= .

Los jardines estan
«abiertos», pero
acaban en muros de
piedra (y no puedes
sobrevolarlos).

00006714

g i

iBOOM! Buck ha

dado en el

blanco.

Uno de los jefes
recibe su
merecido.

Noviembre 1998

UN TRASERO

MUY ATRACTIVO

La vida de las abejas-
soldado es muy dura. Quizés
lo peor de todo sea el

uniforme de campafia: una
enorme diana de dardos
justo en medio del trasero.
Es normal que todos los
malos te disparen. Seguro
que incluso hacen apuestas
entre ellos, a ver quién te
da justo en el centro del...
En fin.
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Este es el principio de la 4 ... [Se ha abierto! Genial,
mision. Buck, que preferiria maravilloso, brillante. jEres
estar en el cabaret con la abeja un tipo listo!
Maya, debe destruir tres antenas

de radar. 00001978

L0743y

)
. 2
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¢Qué mejor forma de informarte sobre las caracteristicas mas destacables de
Buck Bumble que con este descomunal paseo por su nivel Radar Run? Ahi va.

pronto, pero queriamos
presumir.

Esas burbujas que flotan en
el aire contienen puntos.
Recoge todas las que encuentres
hasta sumar 10.000 puntos si

quieres una vida extra.

Uedal7y
et et

L.

El primer radar. ¢Vas a

desperdiciar la municién de
tu mejor arma? No, mejor usala
para acabar con los bichos que
vengan a por ti.
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colocar a Buck de espaldas a un

muro u otro objeto sélido. Asi, es

imposible que te ataquen por

k detrds y resulta mas facil apuntar.
173

1 Necesitards mas de un
cohete para destruirla.

1 Justo encima del radar que

Una puerta cerrada impide

pasar a Buck. De la puerta
sale una sospechosa tuberia que
termina en un pequeno
edificio...

Al disparar al edificio,
Buck observa como la
tuberia estalla seccion por
seccion, hasta llegar a la puerta
cerrada...

Al fondo puedes ver una

patrulla de mosquitos
gigantes aparentemente
inofensivos. No te fies...

5 o3 COCCIP7E]

Puedes destruir la antena
con la pistola laser
estandar, pero si lo que quieres
es trabajar rapido, hay un
lanzacohetes debajo de la
antena,
donde ésta
proyecta su
sombra.

Je, je, je.

Practicamos el
truco de municion
infinita y un
mosquito recibe un
misil teledirigido en
las costillas. Por
descontado, estas
armas tan
sofisticadas no estan

has destruido encontraras
municion para una de las
mejores pistolas de Buck. No
dejes nunca de explorar, siempre

1 Si te crees muy duro,

puedes intentar defenderte
sin cubrirte las espaldas con nada.
Al fin y al cabo, los ataques de
estos bichos son muy predecibles.
Pero no pares de moverte. Y
vigila tu trasero.

hay algo de valor
escondido muy cerca de
donde estas.

1 De repente, un

escuadrén de
avispas emerge de la
espesura. Una buena 4
manera de plantarles cara, RAIR
sobre todo cuando atacan 3
desde todos los flancos, es

<

o
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disponibles tan

ylat Wars es, disculpa la obviedad,

una meritoria actualizacion del

clasico de SNES Starfox (echa un

vistazo al reportaje de este mismo

namero). Asi que, cuando la
compaiiia programadora de Starfox y Lylat
Wars (Argonaut) anuncié un titulo para N64
llamado Buck Bumble, todos buscamos en
el fondo de nuestros corazones una especie
de «Lylat Wars 2 con una abeja como
protagonista». Otro peluche. Otro BUEN
peluche.

Sin embargo, nuestras previsiones no eran
muy acertadas. A diferencia de Fox y
compahia, Buck es un personaje serio,
impersonal, sin retinas en los ojos, incapaz
de sonreir, que cumple las 6rdenes a
rajatabla... Es el Clint Eastwood de los
peluches. Y con el juego pasa algo parecido:

aunque los gréficos son muy coloridos
(mas oscuros a medida que se suceden los
niveles) y no sorprenden por su tecnologia
(hay bastante niebla), las misiones, los
objetivos, los enemigos y el nivel de IA

te sobrecogeran. Es un cartucho
endemoniadamente adictivo, y resulta
muy facil olvidar que el protagonista es
asquerosamente bonito.

Basicamente se trata de matar hordas
enteras de insectos Unidades de tierra,
escuadrones de mosquitos armados con
laseres... Matar. Pero si lo tuyo es la
exploracion también estas de suerte, ya que
abundan los items escondidos bajo las
poligonales hojas de hiedra, dentro de las
latas de alubias que hay tiradas por ahi
—estos humanos... jgrrri—, escondidos en
un pequefio hueco que hay en la pared y

que no ves porque hay una flor justo
delante... Lo que mas nos ha gustado ha
sido el sistema de los reforzadores de vida:
en lugar de recoger un item ridiculo que
rellena por arte de magia tu nivel de energia,
lo que tienes que hacer es buscar un
determinado tipo de flor. Encontraras una
gota de néctar en el pétalo inferior, y tendrés
que mantenerte justo debajo para recogerla.
Eso te obliga, como minimo, a dominar el
sistema de control a la perfeccion.
Fantastico. Es algo parecido al sistema de
reforzadores de Twelve Tales: Conker 64,

en el que debes arremeter contra los troncos
de los arboles para que caigan avellanas al
suelo.

Buck Bumble requiere mucha perseverancia.
Rebosa jugabilidad por todos sus megas,
pero a veces te frustrard un poco. Todas las




2 Al llegar al final del tanel,

recibes una orden:

i «Destruye los gorgojos de esta
area.» Ten cuidado: responderan

: a tus disparos con enormes

: canones. Ataca por la

: retaguardia, desde lo alto.

2 0 iGenial! jTres items
seguidos, incluyendo uno
de energia que restablece la

barra de salud de Buck al
maximo!

1 Otra puerta cerrada, y un
peligroso estanque con
agua (Buck no sabe nadar, si es 1

lo que estds pensando). ;Qué es :
aquel tubo?

Tras el portal hallamos un

segundo radar. Ahora bien,

: si extiendes la vista, a lo lejos

: advertiras un grupo de avispas.
A por ellas!

2 Tras teletransportarte,

encontraras el radar final
Y una nueva construccion de la
que emergen Giz Beetles. No es
imprescindible destruirla, pero
cada punto cuenta...

ICDI0RE0B, W

00004107
1 Buck esta un poco 27 S
magullado después de su
intercambio de impresiones con

: las avispas. Para reponerse, nada

00002302

18

1 5 iGenial! Otra de esas cosas

«guardapuertas» (como se
llamen). Un gatillazo al
lanzallamas, una explosién
preciosa y...

15 4

1 6 ... la tuberia explosiona,
seccion por seccién, hasta
la puerta que estaba cerrada

(como en el caso anterior). No
hay quien te pare. Eres unico.

misiones son malintencionadamente

complicadas. Y si consigues pasarte una, no
te alegres, porque la siguiente te resultara el
doble de dificil.

Al principio de cada nivel, Buck recibe por

i como libar néctar de las flores.
: Apiserum en estado puro.

1 9 iOh, una carretilla!
iQué preciosidad! ¢No

tienes curiosidad por ver lo

que tiene dentro?

» tus manos. Que tus intenciones se
flejen en la pantalla de forma automatica.

cuenta atras de su detonacion. Y si no llegas
a tiempo..., imaginate lo que pasa.

radio una serie de especificaciones acerca de

su mision: instrucciones simples del tipo
«encontrar esto, disparar a lo otro», «buscar,
encontrar y destruir». «Encontrar» y
«disparar» son, como habrés adivinado, el
fundamento de la jugabilidad de Buck

Bumble. Por fortuna, también hay algunas
sorpresas. En un nivel, por ejemplo, Buck
tiene que llevar una bomba nuclear hasta un
lugar seguro antes de que se acabe la

sario que el pad se

Los enemigos que Buck se encuentra a lo
largo del juego son de lo méas variado. Al
principio te causan serios problemas incluso
los mas simples; y a medida que avanzas, su
numero y su |A aumentan. Las avispas y las

2 No parece haber una

entrada a otro drea, pero

i Buck descubre esta extrana
construccion a ras de suelo.

i Vamos, Buck, vuélala en

i pedazos.

00002412
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"
bien! Debajo hay un

pasadizo. A veces, mas vale
fuerza que mana.

2

i puerta secreta.

2

: nenufares con algunos items

: flotando sobre ellos. Para

: recogerlos tendras que calcular
: bien la velocidad y la distancia.
: iNo toques el agua!

Después de matar a los
gorgojos aparece una

000DEoAE T

Un estanque. Sobre la
superficie hay dos

2 Un teletrans-
portador es
la entrada a la
ultima seccion del
nivel, pero esta
fuertemente
defendido por tres
minas de proximidad
Y yalgunos

escarabajos. Utiliza
aqui las bombas de

dispersion que hallaste sobre los

nenufares.

2 El ultimo radar muerde el
polvo. Tan pronto el
humo se disipa, Buck es
teletransportado lejos del nivel.
Y aqui es donde nos
preguntamos: si una fuerza

28 182 OPOTEE7.
“

o

invisible puede transportar a
Buck al final del nivel, ;por qué
no puede hacerlo cuando cae en
el agua? ¢O cuando varias
avispas le pisan los talones?
2 Aqui ves tu puntuacion y
tienes la posibilidad de guardar
la partida. No hay puntos de bonus
porque no has superado el nivel en un
tiempo récord.
Puedes probar
de nuevo e
intentar
hacerlo mas P\
rapido, si J
quieres...

MsS$0N COMIETE!
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Jave Game

Lt

libélulas son particularmente peligrosas, y
més cuando combinan sus ataques con los
de alguna unidad de tierra. Cada tipo de
malo requiere una técnica de defensa
distinta, pero ;qué hay que hacer cuando
hay varios tipos de insecto atacandote? Esa
es, precisamente, la clave del éxito en Buck
n Bumble: la capacidad de improvisacion, la
combinacion de varias estrategias
simultédneas. Es necesario que aprendas a
pensar y actuar rapido. Y eso no te sera
nada facil mientras tengas que probar todos
los botones en busca del desplazamiento
vertical, por ejemplo. Es necesario que el

VOCES DESDE

LA COLMENA

No cabe duda: Buck Bumble
tiene la peor musica
introductoria que jamas se
ha oido en un videojuego.
Deberia titularse algo asi
como «trance en la jungla».
Sélo le falta una letra reggae
por encima... ¢Dénde estéd
Wipeout? jLo queremos yal

pad se convierta en una extension de tus

manos. Que tus intenciones se reflejen en la
pantalla de forma automatica e instantdnea.
Que practiques. Mucho.

Y es que el pobre Buck, en el fondo, es un %;‘;D e
pobre insectito indefenso. Su salud es muy ~— “%F=



APICULTURA Y
TUROKOLOGIA
El sistema de control de Buck
Bumble recuerda bastante a
Turok. Lo que diriges con el
stick analégico no es al
personaje, sino a un pequefio
punto de mira (como el de
Castlevania 64 y el modo de
lucha de Zelda). Tu personaje
y sus disparos se dirigen de
forma automética hacia
donde est4 el punto de mira,
y para avanzar o parar tienes
que pulsar unos
determinados botones (de
nuevo, como en Turok). Te
costar4 un poco
acostumbrarte, especialmente
cuando pretendas disparar
con el «modo francotirador»
(echa un vistazo a la preview
de Buck Bumble que

publicamos el mes pasado),
pero no hay mal que cien
afios dure. Cuando consigas
dominar el mando, no
querrés soltarlo por nada.

E

Excelente Gouraud,
pero abunda la niebla.
Los escenarios podrian

ser mas variados.

SONIDO 7

Efectos musicales que
aprovechan todas las
posibilidades sonoras de
N64. Los «ruidos» son mas
normalitos.

TECNOLOGIA &

No ha inventado nada. La
Unica tecnologia que llama
la atencién es la del
apartado de sonido y el
sistema de control.

DURABILIDAD §

El alto nivel de dificultad
le otorga una enorme
durabilidad (y los dos
modos multijugador).
Ademds, hay muchos

secretos.

VEREDICTO

No es un «juego
revelacién», pero
sorprende. Mejor de lo que
parece y peor de lo que
deberia haber sido...
Original, dificil y largo.

o)
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Score 00

P2 099

... pero el Buck Ball es para Goadle 00

morirse de risa.

Dos modos multijugador

El modo Buck Battle no esta
del todo mal...

Pl
Godls 00
TR

Es curioso: Buck Bumble sélo soporta
dos jugadores simultaneos, pero jtiene
dos modos multijugador distintos! El
primero, el Buck Battle, es el
deathmatch de toda la vida, con cinco
arenas entre las que elegir y demasiada
niebla; pero el otro... ¢Buck Ball? ;Qué
es eso de Buck Ball? jFitbol!

Hay un jardin cuadrado con dos
porterias y un balén de reglamento
enorme. Puedes «chutar» a base de
golpes contra la pelota o con ayuda de
tus disparos. El esférico se mueve muy
despacio (algo normal, si tenemos en
cuenta las proporciones de los jugadores
con respecto a él), pero con un poco de
practica ya veras... jEs genial! Con este
modo tienes risas y llantos asegurados
para un buen rato.

P2

precaria. Aqui no vale la famosa estrategia

de «lanzarse en plan kamicaze y sin parar de

disparar hacia el objetivo». Ni siquiera para
el primer nivel.

Al principio tienes una pistola laser de

municién infinita, pero hay otros 10 tipos de

arma esparcidos por ahi. Los enemigos
muertos, ademas, te dejan como herencia

involuntaria algo de municién (igual que en
GoldenEye). No esta mal. Ademas, también

hay items que son bonus de puntos. Y
para conseguir una vida extra basta con
que alcances la médica cifra de...
§10.000 puntos! Os habéis pasado,
Argonaut...

¢:Cémo es Buck Bumble, en definitiva?
Sus graficos son mas bien mediocres, la
verdad. Unos efectos Gouraud que
quitan el hipo, si, pero escenarios

i —
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IE\'en wilh lhe destruction of the rodar, the

b 2

Herd hos localed our base ond sent an
attack squadron 1o deslro

A Antes de cada misién, toma nota de los
objetivos: «Destruir esto, y lo otro, y lo
de mas alla...»

«abiertos» que en realidad estan limitados
por todas partes. Y bastante niebla.
Fantasticas y abundantes explosiones, pero
poco mas.

La mecdnica de juego consiste en matar,

099

abrir algunas puertas a
base de disparos, limpiar
ciertas reas de malos
para poder acceder a
otra seccion y, en casos
muy contados, buscar
una llave necesaria para
salir del nivel. Los jefes
son enormes, y estan
muy bien resueltos, pero
ninguno llama la

2 ol
JEODD1250)

atencion de forma especial. ;Y el sistema de
control? Genial, si te gustan los simuladores
de vuelo, pero ¢qué pasa con los
pequefiines de la casa, los usuarios de N64
que mas atraidos se sentirdn por los gréficos
de Buck Bumble? Pues que jamas
conseguirdn superar mas de dos o tres
niveles. Hay una evidente falta de
concordancia entre el aspecto del juego y su
nivel de dificultad.

Buck Bumble no es «un juego mds». Incluso
nos atreveriamos a decir que sorprende en
casi todos los aspectos, pero... fallan cosas.
Hace un afio todavia éramos capaces de
entender que los escenarios de un juego no
fuesen interactivos, por ejemplo. En los

o~

00016957

Cuanto mas juegas, mas evidente se hace la
cruda realidad: le caes mal a todos los insectos.

iTemblad, malditos bichos! Buck ha llegado, con
su punto de mira y sus pistolas... jRaaaiiid!

jardines que ambientan BB hay palas,
carritos, basura, sillas..., pero todo forma
parte del decorado, no cumple ninguna
funcién. Tampoco quedan marcas de los
disparos en las rocas, ni las flores se
chamuscan con las explosiones... Los frames
por segundo disminuyen un poco cuando la
pantalla esta abarrotada de cosas, y en el
modo deathmatch la niebla resulta
particularmente molesta. «Tecnolégicamente
anticuado» seria la definicién més acertada.

No decepcionara a nadie, que quede claro:
el modo para un jugador es muy largo, y
hay muchos secretos que descubrir. La
opcién deathmatch no estd mal (lastima de
niebla), y la inclusion del modo Buck Ball
afade muchas horas (y carcajadas) a la
durabilidad total del cartucho. A los
«mayores» les gustara mas que Lylat Wars;
a los «no tan mayores», menos.




Esta explosion brilla
en la oscuridad (en
serio, jcompruébalo!)

profusion.

10 FREAK

Y entonces se le cay6 el brazo...

ue la N64 necesita un beat ‘em up

realmente bueno —con urgencia—

no es ninguna noticia. La

probabilidad de que aparezca uno

disminuye con cada deslucido
aspirante que lanza Midway. Y Bio Freaks,
por desgracia, se suma a la lista de los «casi,
casi, pero no».

Por supuesto, estd muy lejos de ser malo. El
juego introduce y explota conceptos poco
usuales en los beat ‘em up. El mas evidente
es la capacidad de los personajes de volar por
sus grandes escenarios en 3-D, y la cdmara
estd a la altura de las circunstancias: se
desplaza siempre de la forma adecuada,
trazando una linea bisectriz con respecto a los
dos personajes para que NUNCA dejes de
verlos. Los ataques con misiles y rayos se
pueden usar durante el vuelo, incluso desde
una gran distancia.

El sistema de vuelo es como el de Brahma
Force o Armoured Core, de PlayStation:
tienes un propulsor con una cierta capacidad
de aire comprimido, y te elevas pulsando R.
Cuando el aire se acaba, vuelves al suelo y el
compresor se rellena poco a poco. El
inconveniente de esta habilidad es que, en
vez de promover combates cuerpo a cuerpo,
invita a jugar al gato y al ratén durante
periodos interminables. Por fortuna, tus
poderes de vuelo no son eternos, pero con la
ayuda del escudo de tiempo y los escondites,
puedes evitar que tu enemigo se acerque
durante el tiempo que quieras...

Los personajes son a&etoma airea cyborgs
voladores acorazados asesinos
indiscutiblemente feos. Cada uno posee
alrededor de 20 movimientos especificos, la
mayoria relacionados con el arte de la
decapitacion y el desmembramiento de los
rivales. La sangre mana a borbotones de los
cuerpos mutilados, que persisten en combatir
(siempre que no sea la cabeza lo que han
perdido), demostrando un instinto de
supervivencia a toda prueba.

Bio Freaks es probablemente el juego de

A La sangre mana con

A ¢Derrotado?
¢Y qué hay de
mi honor?

Lo ultimo en D
zapatos de
plataforma.

lucha para N64 con los graficos mas
atractivos: las llamas crepitan, los laseres
refulgen, la lava borbotea y los
espectaculares combates se suceden
complaciendo tus sentidos. Las palestras
son interactivas, grandes y con muchos
rincones donde parapetarse para evitar los
misiles enemigos. Cada escenario es mas
hostil que el anterior: debes sortear peligros
(como lava o charcas de residuos toxicos) e
intentar empujar a tu rival hacia ellos a toda
costa.

En resumidas cuentas, Bio Freaks es un juego
bastante bueno, muy por encima de la
media. Sin embargo, no nos parece
indispensable (a menos que seas un
incondicional de los beat ‘em up). No es tan
bueno como Fighters Destiny ni tan cémico
como Mortal Kombat 4.

No obstante, insistimos, sus graficos son de lo
mejorcito que ha pasado por nuestra consola,
y el sistema de control es muy sencillo (y
completo). Lastima que, siendo un beat ‘em
up, carezca de las principales maximas del
género: infinidad de movimientos, llaves,
combos y, ante todo, la primacia del cuerpo a
cuerpo.

Al borde del D
abismo.

Una perspec-
tiva exagera-

damente
V IELER

Bio Freaks
NSC/GT/MIDWAY

>

Despliega
tus alas y
vuela hacia
el techo.

A Un escenario de
arte conceptual.
Un poco horteras,
la verdad.

Chupate ese
misil, escoria.

= ; J

FATALITIES

Simbolo

T = adelante (avanzando
hacia el contrincante)

A = atras (alejandote del
contrincante)

MinaTek

Headspit: T, A, C-izquierda
+ C-abajo (cerca)
ZipperHead

Buzzcut: T, A, A + C-
derecha (cerca, cuando el
contrincante ya no tenga
brazos)

Ssapo

Headevour: T, A, A + C-
arriba + C-derecha (cerca)
PsyClown

Cutin half: T, A, A + C-
izquierda + C-arriba
(cerca)

Sabotage

Decapiblast: T, A, A + C-
arriba (1-3 pasos atras)
BullzEye

Backhandecap: T, A, A +
C-arriba (cerca)

Delta

TorsoShears: T, A, A + C-
abajo (cerca)

Purge

Mutilator: A, T, T + C-
arriba + C-derecha

Realmente buenos, y la
cdmara es excepcional.

Gruiiidos, gritos y alguna
melodia pasable.

7 TECNOLOGIA

Gracias por intentar algo
nuevo y hacerlo atractivo,

pero...

7 DURABILIDAD

Muy dificil y con muchos
secretos. Longevo en
comparacién con otros
beat ‘em up.

VEREDICTO

Muy divertido y muy bien
hecho, pero... no es un
beat ‘em up propiamente
dicho.

savasd ol I HR7 72220
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A El tipico golpe en las
costillas sigue teniendo
sus incondicionales.

wins: 01

= - =
L&g'm&zm

Los empleados de la limpieza se
lo van a pasar de miedo...

Con estos cuatro brazos como
troncos, un tierno abrazo es
sinénimo de columna fracturada.

Los fondos de MK4 son chulos,
aunque no intimidan demasiado.

Los lanzamientos son faciles de
V ejecutar. Quizas demasiado.

AR,

Fijate como las sombras se proyectan
sobre ese suelo aterciopelado.

WINS: O PUSH START

A pesar de su edad, Scorpion es
uno de los mejores luchadores.

.

Thwack! Squelch!

Aaaargh!

Si todavia lloras al recordar como
moria la madre de Bambi, mejor sera
que juegues a Bust-a-Move.

La cabeza y el
cuerpo de
Scorpion ya
no comparten
el mismo
cédigo postal.

Esto es lo que
pasa cuando
agotas los
«continue».

Mortal Kombat 4

uy bien. Veamos si eres capaz de
responder a esta pregunta: ;qué dos
juegos de lucha rivales impulsaron
tanto a los jugadores corrientes
como a los expertos de la industria
del software a mantener acaloradas discusiones
sobre cual era mejor a principios de los 90?

Facil, ¢eh? Es justo reconocer que la serie Street
Fighter de Capcom era més consistente, mas
equilibrada y gozaba de un sistema de control
superior. Mortal Kombat parecia més bien
discreto en cualquiera de estos aspectos. Sin
embargo, era divertidisimo. Le faltaba sutileza;
incluso para los parametros de entonces se veia

p
en Ios fondos. Pero, insistimos;
con las fatalities te partias la caja, incluso

sabras exactamente como controlar MK4.

aunque fuera demasiado fécil verlas todas.

Los Mortal Kombat subsiguientes tenian una
pinta cada vez peor y su jugabilidad apenas
mejoraba. Cuando parecia que la cosa no podia
degenerar mas, llegd MK Mythologies y
entonces la serie si que tocd fondo. Por suerte,
Mortal Kombat 4 ha llegado para redimir los
pecados de sus predecesores. Y lo ha
conseguido. No es un clasico, pero si un
entretenido y a menudo hilarante festin de
accion beat ‘em up a la vieja usanza.

La expresion «a la vieja usanza» no es gratuita: el
sxstema de control los movimientos y eI sistema




Una interesante novedad —y quizés un acercamiento a exitosos
beat ‘em up basados en armas como Mace y Soul Blade— es la
capacidad de los luchadores de Mortal Kombat 4 de empudiar
algun tipo de arma y utilizarla con efectos devastadores. Es
entonces cuando la sangre corre de veras. Ahora bien, los

Las armas son notorias por sus
| V sangrientos resultados.

luchadores astutos sabran asestar un golpe a un contrincante
armado y robarle al instrumento cortante en cuestion.

En algunas palestras también hay objetos que se pueden recoger
y arrojar, pulsando abajo y corriendo. Son incordiantes y poco
mas, pero por lo menos aportan un poco de variedad tactica.

A Liu Kang le ha arrebatado
la espada a Kai. Y se
dispone a utilizarla.

El movimiento especial de Scorpion
es fabuloso.

— [ Iy

Rapidos y nitidos.
El primer MK que da
gusto ver.

En este escenario podras

arrojar piedras.

| »
4
! _j /
4 A\

La musica es
decepcionante, pero los
efectos sonoros son

fantasticos.

6 TECNOLOGIA

Es técnicamente
apafiado, aunque su

disefo esta
anticuadisimo.

y

Es muy facil jugar a Mortal Kombat 4. No
hay enrevesadas secuencias de movimientos.
Es posible encadenar algunos mamporros,
pero la mayoria de combates transcurren
como un agil intercambio de pufietazos y
patadas independientes. Es irénico,
realmente, que las combinaciones de botones
que provocan las celebérrimas fatalities sean
los ataques més complicados del juego.

f Llaman la atencién por-su simplicidad si las
comparamos con los sofisticados combos de
los juegos de lucha modernos.

Cualquiera —insistimos: cualquiera— puede
ponerse a los mandos de MK4 y disfrutar
R« oo L.

ado

- B

facilidad con que se ejecutan los ataques
«especiales», pero desdefar el juego de
Midway sélo por eso estd fuera de lugar. Es
intencionadamente —no accidentalmente— |
facil de jugar. Y nos parece muy bien. f

No obstante, no es la familiaridad o la
facilidad de uso lo que define MK4,
erigiéndolo como el primer Mortal Kombat
digno en mucho tiempo. Es la fluidez y
la velocidad de sus graficos. Los
juegos MK siempre han tenido
un aspecto muy deslustrado,
pero esta Ultima entrega es
rapida y exhibe una
aAnimacion=frescasy -
onvincente. Viniendo de una

continuacion es todavia
mas meritorio. Afddase a
todo esto un montén de
secretos por descubrir y
diversos modos de juego por
estudiar —desde los modos de
batalla hasta las opciones de
torneo y resistencia—, y
obtendremos un juego que se
merece el éxito del que ha gozado esta
licencia de Midway por largo tiempo. Y
pasando al tema de la violencia
caricaturesca, el movimiento en el que
Quan Chi arranca la pierna de su
oponente y lo golpea con ella hasta la
muerte, justifica la compra del cartucho.

8 DURABILIDAD

Un montén de modos
para explorar y, cémo
no, un genial modo
para dos jugadores.

VEREDICTO
Sorprendentemente, un
juego de lucha muy
resulton. Super

sangriento y super
entretenido.

Ry
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CAMARAS

Las opciones de cdmara
de Bomberman Hero
son, cuando menos,
curiosas: una estilo
Mario; otra igual, pero
desde un poquito a la
derecha; otra igual, pero
desde un poquito a la
izquierda; y otra igual,
pero desde un poquito
mas arriba. Original,
seh?

Por defecto
La cdmara normal
(estilo Mario).

Izquierda
Muévete un poco a
la izquierda...

Derecha
... No, no. Mejor a
la derecha...

Arriba

... No, mejor la del
principio. Un poquito
maés arriba...

Bomberman es
un héroe. Ya, no
es como Rambo,
Superman o La
Masa..., pero
tiene chispa.

Bomberman Hero
NINTENDO/HUDSON

Después de un Baku Bomberman mas bien pobre, a
Hudson sélo le quedaban dos opciones: o no hacer
jamas otro Bomberman en 3-D o, si lo hacia, arreglar
todos los fallos de BB y actualizar la vieja férmula
de la serie. Vamos a ser buenos: pensemos que se
ha conseguido mejorar la formula. Que se ha
superado la jugabilidad del primer Bomberman de N64.
Que no hace falta un modo multijugador. Que no existen Super Mario 64
ni Banjo-Kazooie...

Pero, por mas voluntad que pongamos, hay un detalle que no se puede
pasar por alto: Bomberman Hero salié en Japén seis meses después que
Baku Bomberman. Eso implica, forzosamente, que la programacién de esta
nueva entrega no ha sido posterior a la de BB, jsino casi simultinea! De
ahi que los fallos de uno se repitan en el otro. No obstante, Bomberman
Hero se parece mas a un clésico plataformas en 2-D que al aventuras en
3-D que era Baku Bomberman. Y eso es la parte buena, claro: el juego
resulta mas divertido, mas rapido, mas dinamico... ;Es el Bomberman que
se merece nuestra N64, después de haber cargado maravillas como Banjo-
Kazooie? Bueno, eso es una cuestion mas peliaguda...

62 -]

iloto de ese avion es
wberman Negro (un tipo




o @515, @ Bomber siempre estd en las nubes. [>

Cuidado con los bichos de
V Bomberman Hero (menos mal

que ahora puedes saltar).

A Flores gigantes que escupen.
Un detalle muy nipén.

i, es mejor que Baku Bomberman. Mas
divertido, al menos. Lo malo es que
las comparaciones no deben hacerse
con su antecesor, sino con sus
congéneres: Super Mario 64, Banjo-
Kazooie, Yoshi's Story... Y BH no sale

muy bien parado de los careos. La cimara

funciona peor que la de Banjo; la accién no es, ni

por asomo, tan dindmica como la de Yoshi's; y

confrontado con Mario... Mejor lo dejamos, ¢vale?

el agua y en tierra. ¢Para qué esta
entonces? Para lo mismo que los
esquis, la posibilidad de volar, el
snowboard... Para imitar (MAL) los
mejores aspectos de otros juegos.
También hay serios problemas de
tecnologia: cuando hay muchos
elementos en pantalla, los frames por
segundo se puede contar con los
dedos de la mano derecha del
Capitdn Garfio. ¢Como es posible algo asi en estos
dias? iEn los albores del siglo XXI! Imperdonable.
Los puzzles son simples y carentes de sentido. No
tienen solucién aparente, y la mayoria se basan en
secciones secretas del escenario (repletas de items)
que la cdmara pasa por alto. La estructura del juego
es muy poco coherente: seis mundos divididos en
multitud de niveles que, a su vez, se dividen en
infinidad de subniveles. ;Resultado? Escenarios que
duran un suspiro. Tienes que superar 10 niveles

Hudson ha combinado elementos de varios géneros
y grandes juegos sin demasiada fortuna. Por
ejemplo, el protagonista puede, como Mario, trepar
por los arboles hasta la copa. El fontanero lo hacia
para llegar a otros lugares, para recoger una
estrella, para hacer acrobacias... En Bomberman
Hero los érboles estan de adomno. Si, alguno tiene
un item de poca monta en la copa, pero ya esta. ;Y
el agua? La jugabilidad y la accién son idénticas en

bits es duro...

para tener la sensacion de haberte pasado uno.
Horrible. ¢ Qué podemos decir? Bomberman Hero
es rapido, mas divertido que Baku Bomberman,
gréficamente alegre, muy enérgico... La accién en
2-D aumenta un poco su durabilidad, pero no es
nada novedoso. Decepcionara a los incondicionales
de la serie (que a partir de ahora serén
«condicionales»). Segundo intento
fallido. El mundo de los 64

(Un Bomberman diferente

En Bomberman Hero hay cosas que te desconcertaran. En las paredes de tu mente reverberara tantas veces la
pregunta «¢Es posible que esto sea un Bomberman?» que es mejor dejar las cosas claras desde el principio.

Plataformas?

Si, plataformas. Se trata del primer Bomberman del género plataformas,
lo mismo que Mario o Banjo. La idea es buena, pero no ha sido llevada a
buen puerto. Abundan
los «saltos al vacio» (en
los que no ves la zona a
la que vas a caer), los
errores de calculo de las
distancias entre
plataformas, los angulos
de camara
problematicos...

&Y ta de dénde sales?
Si hay algo realmente molesto en un juego de
plataformas es que salgan enemigos de la nada...

Y aqui eso esté a la orden
del dia. Salen de todas
partes: detras de ti,
delante, lejos, cerca...
Para matarte. ; Qué tiene
eso de divertido? En la
serie Bomberman siempre
han «aparecido» los
enemigos, pero mas
despacio. Y a una
distancia prudencial. Si
esto es divertido, que
venga Mario y lo vea...

(7 GRAFICOS

Si bien los gréficos son poligonales, como los de Baku, la accion es casi
siempre 2-D. Evoca a los clasicos arcades de plataformas, como Wonder
Boy. O a Yoshi's Story,
sin ir mas lejos. Es

&8in modo multijugador?
El dire de M64 aprendi6 rapido a montar en bici —de igual manera que
Hudson obtuvo un éxito inmediato con sus primeros Bomberman—, pero se

confi6... Y un buen dia...
«jMira, mama, sin una

como un
«Pandemonium con
escenas esporadicas
estilo Mario». O algo
asi.

La accién en 2-D esta
mejor resuelta que la
3-D: mas rapida, mas
divertida, mas facil.
Pero también abundan
los problemas de
camara. Lastima.

manol». Y triunfé. «jMira,
mamd, sin manos!»
Fantéstico. «Mira...,
mama... Sin dientes...»
Moraleja: cuando no se
usan las manos, se
pierden mas cosas. En el
juego que nos ocupa: si
usar deathmatch en 2-D
con BB fue un error, no
incluirlo en BH ha sido la
peor solucién del mundo.

/

Vale, los mejores de la
serie. Pero eso no es
decir mucho.

Las malas lenguas diran
que suena «muy
ajaponesado». Y

nosotros estaremos de

acuerdo.

4 TECNOLOGIA

items pobres, menos
frames cuando hay
muchos elementos en
pantalla, problemas de
camara...

& DURABILIDAD

No hay modo
multijugador, y el de un
jugador es bastante
mediocre.

VEREDICTO

Ha mejorado a Baku
Bomberman, pero no
impresionara a nadie.
Un par de minutos
brillantes y muchas
horas de frustracion.
Decepciona.




iSUELTA Mi
HELICOPTERO!
iSUELTALO!

No hay muchos juegos
que te hagan refr. Sin
embargo, algunos
fragmentos de Chopper
Attack son més
graciosos que ver a un
ministro en tanga (para
més inri, transparente).
Cuando hayas avanzado
un par de niveles, pon
atencién a la zona tras la
barra de combustible y
verés a un tfo colgando
de la parte trasera de tu
helicéptero. Por més que
te zarandees para
quitértelo de encima, el
sujeto (nunca mejor
dicho) sigue allf,
berreando como un
poseso... Més adelante,
descubrimos que
también se pueden
lanzar explosivos a
soldados de infanterfa,
que vuelan por los aires
gritando «jaaaaarghl».
Delicioso.

GRAFICOS §

Algunas buenas
explosiones, pero los
paisajes son bastante

S0OSO0S.

SONIDO 8§

La miusica es
estupenda y los
efectos sonoros estan
muy logrados.

TECNOLOGIA &)

Es un shoot ‘em up. No
tiene nada que no
hayamos visto antes.

DURABILIDAD T

Es «un poco
demasiado facil», pero
siempre puedes volver

a jugar para mejorar
tus marcas.

Su escasez de florituras
y la mediocridad de
sus graficos no
impiden que Chopper
Attack sea un shoot
‘em up super
absorbente. Muy
divertido.

(S22 kv

Tienes que custodiar este jumbo
y destruir los cazas al acecho.

Es de esperar que hayas aprendido la leccion:
V «No malgastes los cohetes, cachobolo.»

= T iRoer e
Las explosiones de Chopper Attack
son fantasticas (algo es algo).

No dispares a estos muchachos.
V Estan de tu parte.

TE{a] SCORE |
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gran rival de Aero Fighters
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TONGRY

Las edificaciones a
menudo albergan
valiosos items.

¢Ves la caja azul? Te
proporcionara un
monton de puntos
extra. jA por ella!

L IR IT

Assault aterriza en Occidente.

ay algunos juegos que son malisimos.

Otros resultan meramente anodinos.

Unos pocos privilegiados se pueden

calificar de «clasicos». Y los demas

son los «buenos» y los «normales»,
que abundan en similar proporcion. En cambio,
Chopper Attack —Wild Choppers, en Japén—
es «divertido». No hay otra manera de
describirlo.

No se trata de un cartucho visualmente
atractivo. Su disefio basico es convencional y
previsible, y no es ni mucho menos el titulo
més dificil de N64. Aun asi, sus ingredientes
se combinan y complementan, haciendo de él
algo mejor que la suma de sus partes.

Las misiones de Chopper Attack varian desde
la clésica formula «busca y destruye» a, por
ejemplo, el encargo de custodiar un avién
mientras sobrevuela un drea hostil. El peligro
se materializa en forma de innumerables
tanques, aviones y helicopteros rivales. Para
destruirlos, cuentas con el arsenal que se

puede comprar al principio de cada mision:
desde misiles aire-aire hasta bombas de
dispersion.

En cualquier caso, no te vayas a creer que el
juego de Seta —fue esta compaiiia la que lo
desarroll6 originalmente para el mercado
japonés— tiene infulas de simulador. Se trata
de un puro y simple shoot ‘em up. Aunque
controles el movimiento basico del vehiculo,
éste vuela alto o raso automaticamente segtn
la orografia del terreno que sobrevuela. El
papel del jugador en calidad de piloto consiste
sélo en encarar el helicoptero hacia la
direccion correcta. Lo demds es darle el gatillo
alegremente.

El uso del arsenal sigue también un
procedimiento elemental. Los botones A 'y B
permiten al jugador seleccionar las armas
disponibles en cada mision, mientras que el
boton lateral derecho abre fuego. Los misiles
de rastreo deben fijarse en un objetivo, y las
bombas de dispersion caen desde una

TARGET ou

distancia predeterminada. Y asi con todo. En
el caso de que agotes los explosivos, Z activa
un cafén simple con municién infinita. Todo
es proverbialmente facil de controlar (y asi
deberia ser en todos los shoot ‘em up).

Una critica que se le puede hacer a la
encarnacion de Chopper Attack para el
mercado nipdn es su imperfecto sistema de
control, que requiere el uso tanto del D-pad
como del stick analdgico. Por fortuna, este
engorroso método ha sido sustituido en la
version occidental por un esquema mas
intuitivo, al estilo de Turok, lo que potencia
notablemente la jugabilidad.

No hay mucho maés que decir de Chopper
Attack. Es un juego de tiros sencillo y
competente que cualquiera disfrutara.
Podriamos reprocharle su falta de ambicién y
sus invariablemente insipidos paisajes, pero
¢para qué molestarse? No es el principe de su
género, pero entretiene un montoén. Y eso ya
es mucho, ¢no te parece?




EL NUMERO DEL GADOLINIO

A que no sabias que el 64 es el nimero atémico del metal
gadolinio... ;{Ah, si? jMenudo listillo! Veamos otros ejemplos de la
importancia de esta magica cifra en la historia de la Humanidad.

64 mulas...

...tiraban del carro mortuorio de
Alejandro Magno, que murié en
Babilonia el 323 a. C. Pero hasta que
uncieron las mulas al carro jmira que
pasaron cosas!

Alejandro Magno era de Macedonia, y
alli es donde sus restos iban a reposar
para siempre jamas. Bien, tras su

muerte, su cuerpo fue embalsamado,
envuelto en lino —como una momia—
y cubierto de una capa de oro para
preservar sus facciones. Después lo
introdujeron en un ataid de oro
macizo que dispusieron encima de
carisimas alfombras. Alrededor del
sarcéfago se erigié una camara
mortuoria de estilo jonico. Columnas
doradas soportaban un techo de oro y
piedras preciosas... No seguimos. Al
final, construyeron un carro para
transportar el cadaver hasta su tierra
natal. El cortejo flinebre atraveso6
Babilonia hacia Mesopotamia, luego
Siria, pasando por Damasco, y de alli a
Libia, donde embarcaria hasta las
costas griegas. Sin embargo, no hubo

crucero, porque Ptolomeo I (a la sazén
rey —ya no habia faraones— de
Egipto) convenci6 a la comitiva de que
era logico que Alejandro fuese
enterrado en la ciudad que fundé:
Alejandria.

¢Y qué tiene que ver esto con la
Nintendo 64? Pues mucho. Alejandro
era Magno y la Nintendo 64 es
magnifica. Magnifica: adjetivo
calificativo derivado de magno.

64 kilometros...

...separan los dos puntos mas
préximos del estrecho de Bering. Estos
dos puntos estan en Alaska (cabo del
Principe de Gales) y Siberia (cabo
Dezhneva). ;Sabias ya que Alaska era
territorio ruso hasta el siglo pasado?
Pues si, los rusos se lo vendieron a los
EE.UU por una millonada —relativa,
por supuesto— y luego se han
arrepentido, como es légico.

¢Y sabes qué tiene que ver esto con la
N64? Pues mucho. Muy cerquita estan
las Islas Kuriles. Hay un contencioso
grave entre Rusia y Japén por la
soberania de estas islas, de gran
importancia estratégica. Esperemos
que nunca pase nada grave, pero jjo,
como esta el patio en Japdn! La
recesion econdmica los tiene fritos,
tienes problemas ecolégicos con El
Nifo y hasta con Rusia. jDénde vamos

a ir a parar! En cualquier caso, la
Nintendo 64 va bien, gracias, y
esperemos que esto les ayude a
superar las penas.

64 palabras...

... tenia la postal que envié nuestra
redactora a nuestros disefiadores.

El mes pasado nos metimos con el
ordenador del dire y su mala memoria
(todo perro —o ordenador, ya son casi
equivalentes— se parece a su amo) y
éste nos meteremos con la redactora y
con los artistas graficos, que, roidos
por la envidia, reclaman un poco de
atencion.

Pues eso, que Carmen, nuestra
redactora, se fue de vacaciones a la
otra punta del mundo y, como en el
fondo es buena (hay que escarbar
mucho, eso si), tuvo un detalle para
con ellos (para con el dire también, la
muy pelota). Esta claro que fue
incapaz de contarles nada
emocionante o de hablarles de sus
profundas conversaciones acerca de la
Nintendo 64 con los nativos —de
género masculino— del lugar, pero,
como ella dice, «la intencién es lo que
cuenta». Y nosotros nos preguntamos:
équé intencion? ;La de la postal? ¢La
de sus conversaciones con los nativos?
No, claro. Aquello no eran intenciones,
eran atenciones.

Eduardo Sanchez, de Lorca (Murcia)
descubre el paradero secreto de Yoshi

Hace 64 afios (el 8 de agosto del 1934,
para ser mas precisos), en Escocia, un
médico inglés asegurd haber visto al
escurridizo montruo del Lago Ness. Y
para demostrarlo publicé una fotografia
de Nessy que creo gran polémica y
curiosidad acerca del monstruo. ;Un
juego sobre Nessy? Se verd, se vera.

Si se te ocurren més pruebas de la relevancia histérica del nimero 64, escribe a El nimero del gadolinio,
Magazine 64, M.C. Ediciones, S.A., Paseo San Gervasio 16-20, entlo. 22 esc. A. 08022 Barcelona.
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Expresa en nuestra seccion de cartas tus
opiniones mas feroces sobre la revista y
el mundo de Nintendo 64.

Hola, chicos. Hace mucho tiempo, cuando era
usuario de SNES, lei infinidad de articulos en
las revistas del género acerca del «Proyecto
Realidad» que Nintendo estaba desarrollando
(lo que mas tarde se llamé Nintendo 64). Se
decian tantas maravillas de la maquina, que
decidi olvidarme para siempre de la PlayStation
de Sony y esperar al lanzamiento de la consola
de 64 bits.

Yo soy muy detallista. Me gusta estudiar a
fondo los juegos, fijarme en cada poligono,
estudiar las texturas... Lo que no soporto es
que me mientan. Todas las revistas decian que
con la Ultra 64 no aparecerian poligonos de
repente (porque los escenarios estarian ya
construidos), que no se perderia velocidad por
exceso de elementos en pantalla, que los
poligonos no parpadearian... Pero es que,
lamentablemente, esas cosas ocurren.

Con la camara en primera persona de Super
Mario 64, aparece medio escenario de la nada
cada vez que mueves el stick. Sigue siendo un
juego maravilloso, si, pero no concuerda con lo
que decian los viejos articulos de las «revistas
especializadas». Ahi esta Extreme G, para quien
quiera comprobarlo: aun con toda esa niebla, se
ve claramente como aparecen los poligonos de
la nada. Lei en vuestra revista que era «eso o
esperar a que se cargara el escenario», pero
PlayStation carga los escenarios y ese fallo se
ve todavia mas, ;por qué sucede entonces? La
verdad es que todos los fallos son mas suaves
en N64 que en PSX, pero... todos estan ahi.

Aun asi, Nintendo 64 es una maravilla técnica,
y estoy orgulloso de haberla comprado. Creo
que el hecho de que de un cartucho salgan
tantas imagenes maravillosas es pura magia.

Rubén G. Torralbo, Madrid

Es verdad que, hasta que Nintendo lanzé su
maquina de 64 bits, la prensa del sector
consolero difundié infinidad de rumores y mitos.
Y claro, esos mitos, con el tiempo, se han visto
rebatidos por la cruda realidad.

Ante todo, revisa tus viejas revistas, porque
puedes estar seguro de que JAMAS hemos
publicado nada que se parezca a: «O ves
aparecer poligonos de repente, o esperas a que
se carguen los datos como en una PlayStation».
Puede que lo hayas leido en alguna otra revista
(somos muchos los que vivimos de la N64). No
hemos podido decir algo asi porque,
sencillamente, es absurdo. La N64 carga los
datos del juego, como PSX y como cualquier
otra consola. La diferencia en este caso es el
formato del software.

Tanto los cartuchos como los CD guardan en su
interior toda la infomacién de un juego:
texturas, poligonos, datos numéricos (puntos,
marcas, tiempos), textos (mends, didlogos)...
TODO esta en el cartucho. Y la consola lo Gnico
que hace es extraer algunos de esos datos en
cada momento: un escenario, un personaje, un
fondo, una cancién...

Se denomina «cargar» a la capacidad que tiene
la consola de extraer ciertos datos del juego; y lo
«cargado» va a parar a la memoria RAM de la
méquina. Esos datos, que estan comprimidos,
son los que la CPU tiene que descomprimir y
elaborar (con ayuda del coprocesador) para que
aparezcan en pantalla como formas y colores.
Por lo tanto, la calidad de los gréficos estd en
funcién de: '

- La capacidad de la memoria RAM de la
consola —4M, el doble que la de PSX—, que es
donde se almacenan temporalmente los datos
comprimidos del juego (los que son
inmediatamente necesarios en cada momento).
- La velocidad de descompresion de datos por la

CUENTA,
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Magazine 64, M.C. Ediciones, S.A.,
Paseo San Gervasio 16-20
08022 Barcelona

CPU (la CPU de N64 es un chip RISC, el R4399i,
con 64 bits de potencia y 93,75 MHz de
velocidad).

- La velocidad de elaboracion y transmision de
los datos decodificados por la CPU (el chip de
Silicon Graphics, llamado RCP, con 64 bits y una
velocidad de 62,5 MHz, capaz de mover mas de
300.000 poligonos por segundo).

- Y lo més importante: lo bien comprimidos que
estén todos los datos dentro del cartucho (o el
CD, en el caso de PSX).

Un CD tiene una capacidad total de 640M,
mientras que nuestros cartuchos mas grandes
(Zelda y Turok 2) sélo cuentan con 256M. Por
eso es tan importante que los datos estén tan
bien comprimidos en nuestros cartuchos.
jGoldenEye cupo en 96M! Sin embargo, Yoshi's
Story, mucho menos complejo, necesitd 128M
para él solito. ¢ Conclusiéon? El tamarfio del juego
no importa en absoluto, sélo la calidad de su
compresion.

Eso es algo que ha costado entender a las
compafiias desarrolladoras de software para
N64. Nunca antes se habia prestado la atencion
necesaria a este tema. Hasta ahora: Si se pueden
hacer grandes juegos sin abusar de niebla, sin
poligonos que aparecen de repente, sin
disminucion de la velocidad, sin texturas
demasiado «pastosas»... GoldenEye, Forsaken,
Turok 2 y Wipeout son los mejores ejemplos que
tenemos (por ahora) de cémo funciona nuestra
consola con un juego BIEN HECHO. Los fallos
que mencionas (y muchisimos mds) son culpa de
los programadores, no de la maquina.

Hola, muchachos. Me gustaria hacer un par de
comentarios y preguntar alguna cosilla, ;vale?

En primer lugar, quiero criticar la actitud de
Rare: ;por qué han complicado tanto el sistema
de acceso a los trucos de GoldenEye? Yo creo
que, si me gasto el dinero en un cartucho,
tengo derecho a acceder a todos los «cheats»
directamente: es mi problema si decido jugar
con un «cheat» activado o no. jFacility en 2:05
y en 00 Agent para ser invencible! ;Y para
acceder a la invisibilidad? jArchives en 1:20 y
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en 00 Agent! Y ahora, una reflexion sobre los
dos mejores juegos de tiros en primera persona:
GoldenEye y Turok. GoldenEye gana en
Inteligencia Artificial y es una obra maestra,
pero es que el Turok... jqué escenarios! jQué
derroche de imaginacion! jQué realismo! jQué
jefes! Se le reprocha la niebla, pero yo creo que
queda muy bien. Los dos me gustan por igual,
cada uno en su estilo. Y ambos estan muy por
encima de los otros shoot ‘em up en primera
persona. Me parece una injusticia poner uno por
encima del otro.

Cambiando de tema, se comenta que el
cartucho de expansion de memoria (4MB) se
utilizara para hacer gréficos de alta resolucion.
¢Servira sélo para esto o tendra otras funciones?
Y si con él se pueden hacer graficos en alta
resolucién, ¢por qué no se ha utilizado para
todos los juegos que han salido hasta ahora?
Gracias y hasta pronto.

Alberto Reina, Sabadell

Rare y sus manias. Saben lo que hacen, de eso
no cabe duda. ;Alguna vez te has pasado un
juego con todos los trucos, todos los niveles y
todos los personajes secretos? ¢Si? ;Y qué has
hecho después con éI? Arrinconarlo. Los secretos
«bien guardados» de GoldenEye le aseguran una
durabilidad casi eterna. Resulta frustrante, es
verdad..., pero da resultado, ;no?

Lo de Turok vs. GoldenEye es una cuestion de
gustos. Quienes mas han difundido el rumor de
que la niebla de Turok era exagerada han sido
los usuarios de las demds consolas. Ninguin
jugador de N64 que haya comprado Turok se
habra arrepentido de hacerlo.

Cuando salio, era el mejor shoot ‘em up en
primera persona de la historia (incluidos los de
PC), y todavia hoy se le cuenta entre los mejores
(y es mejor que ninguno de los de PlayStation).
Pero GoldenEye tiene muchas cosas brillantes, no
solo la IA... Una cuestion de gustos.

La expansién de memoria se llama Jumper Pak, y
(por ahora) sélo sirve para aumentar la
resolucién de los graficos. Pero no te confundas:
el Jumper Pak no «convierte en Alta Resolucion
lo que esta en Baja», sélo confiere a la consola
més capacidad de RAM. El que contiene los
gréficos (sean en Alta o no) es el cartucho. Los
4M son «una ayudita», no hacen nada por si
solos. Y los juegos que funcionaran en Alta con
el Jumper serdn los que estén pensados para
hacerlo, no todos. A Forsaken, por ejemplo, no le
hace falta expansion. Pero a Turok 2 si. Misterios
del Universo.

Hola. Me gustaria hacer unas preguntas a la
mejor revista de N64 que hay hasta el
momento:

1 ¢Cudl es mejor, y por qué, de estos dos
juegos: Banjo-Kazooie o Mystical Ninja?

2 ¢Hay algun juego en el que los arboles sean
3-D ademds de Banjo-Kazooie y Zelda 64?

3 ¢Tan dificil es hacer un arbol 3-D?

4 Cuando vi que habiais puntuado a Mystical
Ninja con un 95% vy al fantastico GoldenEye con
un 94%, senti como si me hubieran degollado
¢Tiene explicacion? ;Con cudl disfrutasteis
mas?

5 Si Nintendo 64 hubiera salido al mercado con
software en formato CD, ¢podria haber sido aun
mejor?

6 ;Cudl es el juego que ha aprovechado mejor
el hardware de N64?

7 ;Y cudl creéis que lo hara mejor en el futuro?

Carlos Jeronimo (el mejor jugador de
GoldenEye), Mallorca

1 Banjo-Kazooie es un plataformas y Mystical
Ninja es un juego de rol. MN tiene forma de
plataformas, pero es RPG (como Zelda es RPG y
tiene forma de aventuras en 3-D). Te podemos

decir que Mario (plataformas) es mejor que
Banjo (plataformas); y que Zelda (RPG) sera
mejor que Mystical Ninja (RPG).

2 Lo serén en Twelve Tales: Conquer 64, por
ejemplo. Y en Bomberman Hero. Y en casi todos
los juegos, en realidad. F-7 WGP combina
arboles en 2-D con otros en 3-D; en V-Rally no
habré ninguno poligonal... Hay de todo.

3 No. Es como disefar cualquier otra cosa en
3-D. La informatica no tiene ningtin problema
de compatibilidad con la boténica.

4 Nuestros expertos en juegos de tiros se lo
pasaron pipa con GoldenEye, pero se aburrieron
después de cinco minutos con Mystical Ninja. Y
la reaccién de nuestro querido Fusoya cuando le
pegé un tiro en la nuca a un soldado ruso en
GoldenEye fue algo indescriptible... Le embargd
tal sentimiento de culpabilidad que tuvimos que
internarle en un hospital psiquitrico.

5 ¢Quién sabe? El formato es lo menos
importante cuando se habla de calidad. Quizés
se pueda vaticinar que los tiempos de desarrollo
habrian sido menores; y que la pirateria habria
acortado la vida de la consola; y que no habria
«Memoria en Cartucho»..., pero no nos
atrevemos a hacer mas suposiciones.

6 Dificil de decir. Puede que GoldenEye. Aunque
los efectos de luz y las texturas de Forsaken no
son moco de pavo. Ni la animacién de Super
Mario. Ni los escenarios de Banjo-Kazooie...

7 Zelda, a base de Megas; Wipeout, a base de
compresién; Turok 2, a base de sangre... Vienen
muchas cosas bien hechas.
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Este mes bombardeamos tus sentidos hasta embriagarte con este coctel

de estrambéticos trucos.

Forsaken

Modo Psicodélico

Para que el color de los niveles cambie
constantemente, pulsa la secuencia
siguiente: A, R, Izquierda en el D-pad,
Derecha en el D-pad, Abajo en el
D-pad, C-arriba, C-izquierda, C-abajo.

Modo Turbo Loco

El modo «Turbo Loco» te obsequia con
un namero ilimitado de impulsos nitro.
En la pantalla de «Pulsar Start» pulsa B, B, R, Arriba en el D-pad,
Izquierda en el D-pad, Abajo en el D-pad, C-arriba, C-izquierda.

Modo Gore

Para jugar en el modo «Gore» sigue estas instrucciones; en la pantalla de

«Pulsar Start» pulsa Z, Abajo en el D-pad, C-arriba,
C-izquierda, C-izquierda,

C-izquierda, C-izquierda, C-abajo.

Modo Entramado Visible

Para jugar en el modo «Entramado Visible»,
introduce la serie siguiente en la pantalla «Pulsar
Start»: L, L, R, Z, Izquierda en el D-pad, Derecha en
el D-pad, C-arriba, C-derecha.

Abre todos los niveles de Forsaken

Si te resulta muy complicado acceder a las ultimas misiones, puedes abrir
todos y cada uno de los niveles si pulsas A, R, Z, Arriba, Arriba,
C-Arriba, C-Abajo, C-Abajo en la pantalla de «Pulsar Start».

NBA Courtside

Cédigo Pista Disco de Kobe

Empieza un partido, activa la pausa (Start) e
introduce la siguiente combinacién de botones:
A, C-arriba, Abajo en el D-pad, Arriba en el D-
pad, C-abajo, R, R, B, C-derecha, C-derecha, Z.

Equipos secretos
Mantén pulsado L
mientras seleccionas un
partido de exhibicion
para conseguir tres
equipos secretos:
Nintento, N-Cube y
Leftfield.

Modo Cabezones
Activa la pausa y pulsa
Derecha en el D-pad,
Derecha en el D-pad,
Izquierda en el D-pad,
R, Z, Start, A, Start, A,
Start, Z.

Bust-a-Move 2

Personajes escondidos (Modo Puzzle)

En la pantalla de Modo Puzzle (en la que seleccionas A o B), pulsa
Izquierda, Izquierda, Arriba, Abajo, L, R, L, Ry luego L y R a la vez.
Aparecera una pantalla
para seleccionar
personaje en la que
puedes elegir al
dinosaurio de colores o
a uno de los jefes.
Aseglrate de pulsar
despacio cada boton; si
vas demasiado deprisa
no funcionara.

Salto de nivel

Mientras juegas, pulsa
Z+L+R+A para saltar al
préximo nivel.

Juega con el
dinosaurio azul
En la pantalla de
seleccion de
juego, pulsa
Z, L,RyA.

'CHARACTER SELECT
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All Star

Baseball '99

Cédigos

PRPPAPLYR - Convierte a tu equipo

en recortes de papel.

GOTHELIUM - Infla las cabezas y los

bates de los jugadores.

ATEMYBUIK- Después de introducir

este codigo se activard un nuevo

estadio llamado Alienopolis. Selecciénalo

y el equipo local estara compuesto
por unos extraterrestres verdes con
ojos de insecto.

| (b ITEM
L 120958 xl@

Diez preguntas

En Diddy Kong Racing he
conseguido todos los Amuletos
TT, pero no logro dar con la
puerta TT.

Le pasa a mucha gente, y eso es
porque no han derrotado a
Wizpig. No es tarea facil pero,
por desgracia, debes hacerlo.
Cuando lo hayas conseguido,
vuelve a la playa (donde estd el
faro) y haz sonar el cuerno
delante de la placa del trofeo.
Asi podras ir a Future Fun Land,
donde hay cuatro circuitos mas
y la puerta TT.

No puedo encontrar el Palacio
Red Switch en Super Mario 64.

habituales

Principal y pulsa C-izquierda,
C-abajo, C-derecha, C-arriba,
C-izquierda, C-derecha, C-abajo
para acceder al jF15) Eagle!

¢Coémo puedo conseguir las
tablas nuevas en Snowboard
Kids?

Como nuestra generosidad es
ilimitada, aqui tienes las
instrucciones para acceder a los
tres palacios de los interruptores.
Rojo: Sittiate en el rayo de luz
que aparece en la entrada del
castillo, después de recoger un
minimo de diez estrellas, y mira
hacia arriba utilizando los
botones de la cdmara. jEs
maégico!
Verde: Ve al Circuito 6
(Hazy Maze Cave) y sigue
las sefiales que te conducen
al Lago Subterraneo en cuyas
aguas nada el dinosaurio.
Stbete al lomo de la bestia y

cruza el lago hasta llegar a la
puerta que hay en la otra orilla.
Azul: En el sétano en el que hay
un conejo amarillo corriendo sin
ton ni son, busca la puerta lisa
de madera que conduce a un
pasadizo subacuatico. Ve por él
hasta llegar a una sala en la que
hay dos columnas de piedra que
emergen del agua. Aporrea las
columnas de lo lindo (salta y
pulsa Z) para hacer que caigan y
se sumerjan. Esto drenard el
foso. Ahora puedes salir del
castillo y meterte por el agujero
que acaba de aparecer.

He comprado Aero Fighters
Assault. ;Hay algun truco?

Debes tener dinero suficiente
para comprarlas. Aqui tienes una
lista de

lo que cuestan.

Tabla Nivel Il Nivel 1l
Freestyle  12.000 24.000
All Around 10.000 20.000
Alpine 11.000 22.000

He completado Lylat Wars
varias veces, pero todavia no he
conseguido llegar al Sector Y.
iS.0.S!

de la derecha. Entra y
apareceras en una cueva. Sigue
el camino hasta el final de la
cueva y abre una brecha en la
puerta con las bombas Fire
Cracker de Sasuke. Cruza la
puerta y entra, por fin, en
Festival Temple Castle.

En Goemon, he hablado con
gente en Festival Village que
me comenta algo de un desafio
en la cascada, pero no sé qué
debo hacer.

Cuando estés en el primer nivel,
Corneria, aseglrate de
rescatar a Falco al
principio del mismo.
Después de salvar su
trasero emplumado,
vuela a través de los
cinco arcos de
piedra que hay en
¥ elaguaal final del
nivel. Asi, en lugar
de entrar en Meteo,
accederas al Sector Y.

Me han dicho que en Goemon
debo encontrar la Zona
Akiyoshidai.

R Claro que si. Ve al Ment

Creo que lo que pretendes es

ir a Festival Temple Castle.
Suponiendo que Saske forme
parte de tu equipo, cambiate
por Yae y vuelve a Zazen Town
utilizando la flauta. Sigue
avanzando por las dos puertas,
y después sube y gira hacia la
izquierda por la escalera. Ve a la
derecha y entra por la

puerta que hay en la pared del
fondo. Ve a la izquierda y baja
por la

escalera: entra por la puerta de
la izquierda. Cruza el puente y
pasa por la puerta. Ahora gira
por la derecha y sigue el camino
que cruza el puente, ve hacia la
derecha y cruza otro puente.
Gira a la izquierda, toma la
primera a la derecha y entra por
la puerta. Ve a la izquierda y
sigue por el camino hasta llegar
a una puerta. Entra y dirigete
hacia la puerta que hay en el
extremo noroeste. Entra y
apareceras en la Zona
Akiyoshidai. Sigue por el camino
hacia el noroeste, cruza la valla
y continda por el camino hasta
llegar a una puerta en la pared

No puedes acceder al desafio
hasta que no has hablado con
una anciana en particular que
hay cerca de Festival Village.
Sigue avanzando y baja por la
escalera. Continta recto, sube
por la escalera y cruza la puerta.
Ve a la derecha y cruza la
puerta. Luego ve a la izquierda
y toma el primer camino que
lleva a la derecha; sube a la
rampa y llegaras a una gran
roca. Golpea la roca con tu
arma para destruirla. Avanza
por el pasadizo y sube tres
escaleras. Cruza el puente y
sube a la escalera siguiente.
Sigue adelante y entra en la
casa de la izquierda en la que
hay una anciana. Habla con ella
y pagale 300 Ryo para que dé
comienzo una secuencia
automética. Cuando haya
acabado vuelve a Festival
Village. Habla con todo el
mundo en el pueblo para
averiguar como convertirte en
sirena y poder subir por la
catarata. Sal del pueblo por la
puerta desde la que accediste la
primera vez (la que hay a la
izquierda del Meson). Sigue
avanzando, toma el camino que
va hacia la derecha y cruza la
puerta. Sigue por el camino y
cruza los puentes que conducen
a una puerta. Entra, cdmbiate
por Yae y lee el cartel que tienes
delante para acceder al desafio
de la Leyenda de la Sirena. Para
jugar a este juego pulsa A con
rapidez para subir a nado por la
cascada, a la vez que te
desplazas a izquierda y derecha
para esquivar a los enemigos
que caen desde lo alto de la
catarata. Cuando llegues arriba,
Yae conseguiré los poderes
magicos de la sirena.

He seguido vuestras
instrucciones para encontrar los
Yoshis blancos y negros, pero
los huevos no estan ahi.

N9

Esto pasa porque los huevos
solo aparecen en el Modo
Historia. Si juegas en modo Trial
no saldran. Pasa lo mismo con
los chicos timidos blancos.
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Ninguna compaiiia puede jactarse de tener un
catalogo tan enorme de juegos inolvidables
como Nintendo. Te presentamos una
seleccion de 50 de sus mejores titulos, del
pasado y del presente.
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esde que empez6 a vender videojuegos, alla por

1970, la marca Nintendo ha sido sinénimo de

un concepto basico en este mundillo:

innovacion. Y los frutos de su incansable

heterodoxia nunca han sido superados por sus
mas directos competidores, que siempre han copiado sus
ideas sin escripulo alguno. Hiroshi Yamauchi asegura que
su compaiiia siempre ha sacado una cabeza —iy hasta los
hombros!— de ventaja a sus rivales. Por algo contratan a los
més dotados y visionarios disefiadores para crear algunos de
los juegos mas cautivadores de la historia.

No es de extrafar, pues, que los viejos juegos y maquinas
Nintendo se hayan convertido en articulos de coleccionista.. Y
nadie, ni siquiera la propia Nintendo, sabe con exactitud
cuantos cartuchos de NES, Game Boy y SNES, o cuantas
méquinas Game & Watch circulan por ahi. Cuenta la leyenda
Jue existe un Tetris de la Game & Watch. Por otro lado, se
lice que hay tantos programas piratas de NES que es

imposible calcular su nimero exacto, jy menos hacer el
recuento de los titulos pirateados! Todos estos juegos son la
materia de la que estan hechos los suefios de los fanaticos del
software retro. De todos modos, habré algun recalcitrante
que dudara de la oportunidad de este reportaje. «¢A quién le
importan las andanzas de Donkey Kong cuando se puede
disfrutar con Mario 64, GoldenEye o Banjo-Kazooie? ; Quién
puede tener interés alguno en pasarse meses a la caza y
captura de una Game & Watch, o en un oscuro cartucho de
i8-bits! de NES que ha estado acumulando polvo y telaraias
en un decrépito desvan durante los tltimos quince afios?»
Pues bien, los juegos antiguos no se han quedado tan
desfasados como podria parecer en un principio. A menudo,
aprovisionan todavia grandes reservas de diversion que
ofrecer. Nintendo nunca ha lanzado un juego malo malisimo,
y como «el que tuvo retuvo y guardé para mafana», los
programas que eran buenos cuando aparecieron, han
envejecido con muchisima dignidad. Los juegos de SNES adin

La Puntuacian

se ven resultone: jestros dfas de mundos en 3-D'y
gréficos en Alta
son verdaderos tra
Donkey Kong 2. F
personal, los desal
esfuerzo en la jug
virguerias graficas
consiguieran intr@
capacidad de alm
de los de N64. Hi
titulos de N64 et
codiciados por log
los juegos mas ra
veinte afos, le he
bits. Si, esos que!
vayan a visitarte @
especie de Game'
MHz y 200M de

s de jugabilidad, como el célebre
no hace mucho, para impresionar a1

ad, ya que no era posible crearfas

un juego enorme en un cartticho cuya
imiento era una ridicula fraccion de

fetiro en Marte, con una
de 2.048 bits, 10.000

Es muy dificil precisar el valor potencial de un objeto como pieza de colet
maravilla como el Guernica se quedaria arrinconada en un sétano si nadif
astronémicas por él. En cualquier caso, hemos puntuado por partida tripl

calibrando hasta que punto un juego es (o fue):

<

*._ o8

ion; y algunos de los Game & Watcﬁ B

hoy menudean. Es admirable que

farés con orgullo a tus blsnletos suando A
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MARIO TENNIS

[ NES / Game Boy / Virtual Boy 1

. MARIO

S |

[ NES / Game Boy 1

N

PICROSS

[ 6ame Boy / SNES ]

%

6 j

Muy jugable. Sirvi6 para

Esta variante de Tetris consistia en encajar pequefias

Un juego de puizles

lanzar la Game Boy y la pildoras de colores en determinados huecos. Parecido 1 755 ) que supuso una
atribulada Virtual Boy (no [ a Columis: frustrante y — 3 1!"%323%¥ innovacion radlcal 5
busques esta consola en g horrorosamente R ‘Habia que qgsg:lfrar
nuestro pais). Uno de los adictivo. — ; § codigos y dibujos.
primeros titulos GB que Diffcil, adictivo,

us6 el cable de enlace. La completo y divertido,

pero no consiguié
seducir al gran
publico del
mismo modo
que Tetris.

version VB también
era compatible
con el cable
de enlace...

El problema

es que dicho
cable nunca
vio'la luz del
sol.

(- /; .
POPEYE c

I NES] -y &= ©

DUCK HUNT

[ NES & Zapper ]

TG o

El primer titulo en utilizar

MARIO CLASH

La primera licencia [ Virtual Boy ]

Nintendo para un
juego NES anadia
niveles a la sencilla

la pistola de luz Zapper encarnacién Game & : &

era un simulador de Watch del juego. ' - T
deportes rurales muy Algunos cuidados El miejor Mario de la
adictivo. Te invitaba a gréficos captaron Virtual Boy consistia en
descargar tu escopeta de algo del espiritu un juego de :
calibre 12 sobre las i original de los dibus plataformas y puzzles
pobres bestias digitales | : del’'marinerito. en 3-D m;éjs Ifiel al

que se'paseaban porla . MESESlSS——— concepto del Mario
pantalla. Muy sutil. * Bros, original que las

secuelas de SNES.

KIRBY’S ADVENTURE | Serslodejuseryimuy
MARI" BHUS. [ NES ] ~in ‘%l{:ioso.

[ Atari 2600 VCS 1 .

- El Gnico rival de Mario
La primera aparicién de  digno de consideracion
Mario en un formato en la lucha por la
doméstico fue poco supremagia en la NES. 1 o 7 = -

més que una version Era una adaptacion del L e T, Z Aunque la Game Boy no sea ideal para un juego de
un poco mas extensa divertidisimo Kirby's : rreras, F1 Race hace un papel mas que digno.

del titulo Game & Dream World para WARANMIn gl Ademds, el adaptador gratuito que incluia el juego
Watch. No impokta, Game Boy. Kirby es otro. || VEGETABLE vALLEY|| itfa un modo para cuatro jugadores. Se ha

F1 RACE

[ Game Boy ]

; segufa siendo mul ejemplo de la inventiva | | reeditado en varias ocasiones.
— entretenido. Algunos de Nintendo para los - X
de los personajes personajes. ¢Para cuando un debut en la N64? - :
Nintendo aparecieron posteriormente en méquinas de
otros fabricantes: Donkey Kong y Link por ejemplo. No GDI.F

es algo que Nintendo tienda a autorizar hoy en dia.

MARIO’S CEMENT FACTORY {Game 3y

[ Colour Table Top Game & Watch 1

&

Una versién expandida de la
original G & W de doble { —
pantalla. Con su formato y ( A
de sobremesa arrasé alld ~ cupieron dos recorridos, e ’
por 1984, y demostré ser 14 clubs y un modo de @@ @ 3 '?
una de las mejores enlace
/| maquinas G & W jamas
comercializadas.  *

BALL

[ Game & Watch ]

Este juego de malabarismo fue el primer lanzamiento
de la serie Game & Watch (convertida en un simbolo
de status en los recreos de colegio a principios de
ochenta). Presentado en 1981, es el mejor de la gama
«Silver». 1
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DONKEY KONG3 S PER MARIO LAND SERIES = ME IROID SERIES

Micro VS Game & Watch ] ’ [GameBoy] ﬁ > ,.___[NESIGameBoyISNES]

BATTLETOADS

[ NES / Game Boy / Virtual Boy]

S o
v:“;ﬂ‘\' 3 N w9
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) e

KILLER INSTINCT . Ssessmmmumls =0 = SUPER MARIORPG

[SNEs] - [ SNES ]

’DKEY KONG JNR STUNT RACE FX (WIIfDT RAX)

L colour Table IopAGamd & Watch ]

*'ls.




KIRBY'S BLOCKBAL

_.—[-NES / Game Boy / Virtual Boy ]

- 6M

&

SOINVYOIESIANI

DONKEY KO T o amn T DONKEY KONG COUNTRY

[ SNES
[ Game Boy]

o e A

e 0% DONKEY KONG—
PILOTWIN _ S . — -
i N ., M. 5. KIRBY'S PINBALL

[ Game Boy] -
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STARFOX (STARWING)
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0 BROS. SERIES

[NES]

&5 INVESTIGAMOS..

BLAST CORPS™~

[ Nintendo 64 ]

RS e,

> 2 e
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[ Nintendo 64 }

YOSHI'S ISLAND s e ,» mnnvxomc*mcﬂms-,

SUPER MARIO WORLD
[ SNES ]

e




GOI.DENEYE 007

[ Nintendo 64 ]

Todavia quieres mas?

este festin retro no ha saciado tu apetito, y quieres documentarte sobre otros clasicos del pasado, la
nejor fuente de informacion es Internet. Hay cientos y cientos de sedes Web consagradas a las delicias de
Os juegos retro. Algunas incluyen analisis, entrevistas, clubes de fans, y bazares de intercambio. Otras
ontienen, ademas, emuladores descargables que te permiten jugar con titulos jurasicos en tu ordenador.
or supuesto, descargar juegos protegidos por copyright (todo el catalogo de Nintendo, por ejemplo) es
strictamente ilegal, y la mayoria de sedes que ofrecen cartuchos pirateados no tardan en ser clausuradas.
el caso de las maquinas mds antiguas, cuales son los ordenadores de 8 bits, los programadores estan
2ncantados de que sus obras se distribuyan gratuitamente, pues eso las mantiene con «vida.
videntemente, lo mejor es tener una maquina original, ya que poner en marcha un emulador puede
orovocar muchos quebraderos de cabeza. No obstante, también es verdad que hace falta suerte para
ncontrar cassettes de Spectrum y C64 en buen estado. En cualquier caso, ahi van nuestras sugerencias
Dara que inicies tu coleccién de juegos retro:

Netscape: tideo Game fAidvantage **770 T e

foibiaddiis : Videogame Advantage, en

S rA2prraand B www.io.com/~vga2000, es una sede sobresaliente, con
s w e wemopcmpey reviews, imagenes y una seccion de inercambio de viejos
cartuchos y maquinas. Cubre casi todos los viejos
ordenadores y consolas, y es especialmente
Pelconiet recomendable para los nostalgicos de los primeros
A D W T W G, WL programas de Nintendo.

uun-m-umu-yh)-(m.rw- maneal
collecting tips, ek.), as well ax liaks 1 some other video game related WYY sites. And
0TS ot gara scsoon shons

If you have items 10 sell or trada; plaase send a complota, dotailed list, Thank you.

& SUPER ©
MARICRART.
: i - NES World, en www.internet1.net/~nesworld es
la mejor sede sobre NES. Incluye una excelente galeria
: de arte «videojueguil».

fP2isazias Netscape: Clint's Handheld Web Page

du’ﬁ"iz‘—&t-#aﬂﬂl
o

Forvard Relosd Sowreh ages  Print Seourtty  Blep.

" st [ T e e X

Clint’s Handheld Web Page, en
www.best.com/~cdyer, contiene una exhaustivo indice
de Game & Watches, ademas de listas de titulos para
otras maquinas de marcianitos rivales. Incorpora
enlaces con muchas otras sedes sobre juegos retro.

SUPER MARIO 64

[ Nintendo 64 ]

M IListiaites _ Notscape: Planet Sinclair

3")#4«014"‘33

Dok Torwd Raed  bome  Soweh et Pt Sty S

Planet Sinclair, en
www.nvg.unit.no/sinclair/planet, es una sede de visita
obligada para los que busquen los mejores juegos de 8

bits, incluyendo las viejas glorias de Ultimate (Rare).

(AT Netscape: arrgh | tho anally retentives retro games home

4 838 » & a3 ¢ 8

Bk Furwied Bolsd Moo Sewch  Gude  bmer  Prot Searity Sy

' W s v i il et /i b

7 onetion 1[5 77 gt o & e

The Anally Retentive’s Retro
Games Home, en www.aargh.demon.co.uk,
ofrece emuladores para algunas maquinas cuya
existencia ni siquiera recordabas.

" [0/ o demen o e/ guns ook i)

Usar un buscador para rastrear un juego en concreto también da buenos resultados, lo mismo que

. dejar un mensaje en cualquiera de los numerosos tablones de anuncios al servicio de los amantes del

.~ retro. Con un poco de iniciativa, no tardaras en tener en tus manos esa preciada Game & Watch de

. Mario con pantalla de cristal liquido. jMucha suerte! m

OdN3LNIN SYTIVNOILNY SV13d O30Z NVi9 13
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ENTIENDEME

El nombre del juego — |

El distribuidor La puntuacién

NO te pases noches enteras buscando: en nuestro Direetari \
El desarrollador / proporcionamos una breve resefia y los datos imprescindibles Sobre_los El nimero en el que fue

titulos de N64 editados en Espafia. Cada mes actualizaremos los precios analizado
Un resumen de nuestro — | Y revisaremos las puntuaciones, que subirdn, se mantendran o caeran
analisis dependiendo de la calidad de los nuevos cartuchos que vayamos Cuanto vale
examinando. El simbolo |/~ (Invitados de Honor) acompafia a aquellos
Trucos y consejos para juegos cuyo lanzamiento tuvo lugar con anterioridad al nacimiento de

sacar el maximo provecho | Magazine 64 y que no han aparecido en la seccion Andlisis.

del juego \
® Toma el cartucho y tiralo por la ventana sin dilacién.

ALL STAR BASEBALL . F-1 WORLD GRAND PRIX

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM 11.990

NINTENDO/PARADIGM  8.990 i

El primer juego de carreras «serio» de N64. Rapido, detallado,
suave y... precioso. Proporciona una convincente sensacion de
velocidad. Ahora bien, los poligonos «cantan» en las curvas, la
conduccién no es muy realista y le falta jugabilidad. Las marchas,
el frenado y la aceleracion automaticos te quitan excesivo
protagonismo y, al desactivarlos, la conduccion se vuelve
tremendamente dificil. Con todo, es el nuevo rey de su género.

Sus gréficos harian sonrojar al mejor titulo deportivo de la
competencia. jEs una alegria para los ojos! No obstante, no
puede presumir de la misma brillantez en el apartado de la
jugabilidad: el control es complicado, y los jugadores de la CPU
parecen invencibles. Ademas, el béisbol no es uno de los
deportes que mas gustan por estos lares. Si Acclaim hubiese
invertido toda esa tecnologia en un cartucho de futbol...

- lam

® Practica con la configuracion por defecto. Después podras desactivar la asistencia de la
aceleracion y, por tiltimo, la de los frenos.

BANJO-KAZOOIE fﬁ FIFA: RUMBO AL MUNDIAL 98

NINTENDO/RARE 8.990

10 nombre «PRPPAPLYR» yverés lo que pasa.

ELECTRONIC ARTS

¢Quién lo hubiera pensado? Nacido para borrar FIFA 64 de la
memoria colectiva, el nuevo y mejorado FIFA introduce la
clase de juego de pases fluidos que hicieron de ISS 64 algo
grande. Aunque no ensombrece en absoluto al titulo de
Konami, su repertorio de equipos internacionales con
jugadores facilmente identificables magnifican su atractivo.
Prevemos que es el anticipo de un FIFA 99 formidable.

Un digno sucesor de Super Mario 64: mejores gréficos, dos
personajes en uno, mayor variedad de enemigos e items... Por
desgracia, su jugabilidad no alcanza el nivel del clasico de
Nintendo. Las cdmaras son geniales, pero ocasionan problemas
en los escenarios muy «accidentados»; y algunos puzzles
resultan irresolubles. Si ya te has cansado de Super Mario,
Banjo es sin duda la mejor eleccion.

@ Prueba a usar el voleo alto (Arriba-C) para buscar Juga.dores deiante de ti. Es mas
| seguro que los pases rasos, puesto que evitas los marcajes. 3
Fels ]

FORSAKEN 64

Un juego que ya encabeza la lista de favoritos de muchos El shoot ‘em up futurista de Acclaim es un cartucho xmprescmdnble Los \
usuarios de N64. Diddy Kong Racing es el primer titulo de | gréficos estan a la altura de N4 (algo muy poco comun), y los enemigos \\\
aventuras y carreras, todo en uno. Disfruta con sus escenarios "l'f B | se integran en el escenario con la misma maestria que los de GoldenEye.

enormes, sus graficos impecables, sus jefes al final de pantalla | ﬁ El ingente arsenal de armas, los 22 niveles y el altisimo grado de

y un desfile inacabable de personajes. Es tremendamente (’ dificultad confieren a Forsaken una durabilidad tan larga como saludable.
divertido, muy largo y ofrece la posibilidad de jugar cuatro m Sin hablar de su excelente modo multiplayer, en el que jpuedes
personas a la vez sin ralentizarse en absoluto. Imprescindible. @ enfrentarte a tus amigos y a los jugadores de la CPU a la vez!

espera a que la sefial «Get Read » aparezca, | @9 superas un nivel en un tiempo récord y lo vpeh_@s’-va‘ ‘
.do ésta se esfume, aprieta eh;a%gzdﬂsg ]ustoqantes de «Gol». No es):‘aqlpar jugar, la CPU te premiard con nuevos tramos antes inaccesibles.
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NINTENDO/RARE 8.990 [F<2= i1 @94%

Es nuestro juego preferido: goza de la mejor inteligencia

artificial que se ha visto nunca, los enemigos son actores reales

escaneados y poligonados (animados después con motion {

capture), los gréficos son impecables, las pantallas son - g

enormes, el modo multijugador es fantastico... ¢Por qué no = gt M

tiene un 100%? Por si le encuentras algun fallo que se nos ha V [ ARG oy
i, 1 .

A U x [J

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM 8,990 |02 f

Un fantdstico simulador con excelentes graficos y jugable al

100%. Su abierta curva de dificultad te permite ganar varios
| partidos con poco més que un botén, por lo que puedes .
pasarlo bien desde el principio. Las caras reales de todos los
|| jugadores de la NBA estan escaneadas sobre los poligonos, y
puedes acceder tanto a sus estadisticas como a las de sus
equipos. La inteligencia artificial de los personajes de la CPU te  ~— ¢ —
dejara boquiabierto. Tan espectacular como divertido.

L/

escapado... Esperemos al nuevo 007 de Rare para adjudicar un

100%. Prudencia obliga.

@ En Secret y 00 Agent, si disparas a los cientificos... jSorpresa! Estos responden a la
agresion con armas de fuego (peor serfa una conferencia sobre antimateria).

INT. SUPERSTAR SOCCER 64 %
.. % 1.92%

cq

KONAMI 8.990

® Ve a la opcién de «crear personajes» y edita unos cuantos «indtiles irreparables» para
los equipos rivales.

ELS [LEIE
&J s

Para muchos, el mejor juego de futbol nunca habido. /SS 64
es, sencillamente, una obra de arte. Tiene un aspecto
maravilloso, pero si por algo sobresale de verdad es por su
realismo. Puedes ejecutar las jugadas de pase mads intrincadas
para que el delantero marque el gol mas glorioso.

Nuestro primer titulo de carreras sobre tablas de snowboard.
Es tremendamente rapido, y permite hacer piruetas increibles.
Cracias al impecable uso que los programadores de Atlus han
hecho del anti-aliasing, |a nieve parece casi real. Los
escenarios se han detallado con todo el cuidado del mundo, y
el modo para varios jugadores funciona de miedo. Los
personajes se nos antojan demasiado caricaturescos, con sus

cabezas gigantes y sus nombres de golosina. U R

® Como la vida misma. Un juego casi sin defecto alguno que s6lo podria mejorar
con la adicién equipos reales.

INT. SUPERSTAR SOCCER '98

KONAMI

® En las pistas féciles, toma las curvas por la parte exterior; asi no tendrés que ladear la tabla
y no perderés velocidad. En las dificiles, haz un giro muy cerrado y frena a mitad de la curva.

SUPER MARIO 64

NINTENDO :

Un /5564 mejorado, para quienes busquen un simulador de
futbol con un sistema de control perfecto, una animacion g
limpia y precisa y una jugabilidad que supera la de cualquier ~ £\
titulo FIFA. Con todo, los movimientos son casi idénticos a los

del ISS original, la IA no parece haber cambiado, apenas se

han incluido nuevas tacticas y los retoques graficos tampoco

son muy notables. Imprescindible solo si no tienes 1S564.

¢Qué se puede decir de Super Mario 64 que no sepa todo el s
mundo? Condecorado en la E.C.T.S. como el mejor juego del

ano. Es el estandarte de N64, la mascota de Nintendo, el rey

de reyes. Un cartucho casi infinito del que resulta imposible
aburrirse. Escenarios interiores y exteriores enormes,

modelados por completo en 3-D, con una calidad gréfica

increible y un respeto religioso al pad analégico. Insuperable...
iSuper Mario 2? 3P

I e
I

® Si estas en posesion del balon, pulsa C-abajo y le inyectarés alegria a sus piernas.
Genial para los equipos de primera linea.

INFOGRAMES

9.990 | (== 10 ® 84%

@ Si tienes el juego hace poco, no le restes emocion utilizando atajas y trucos avanzados.
jAnimo, que 120 estrellas se encuentran en un plis-plas! «Encima recochineo.»

10 ) USA r x M
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NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM 9.990

El primer «simulador de espionaje» para N64 no da la
campanada. Su trama es consistente, y en cuanto a puzzles y
variedad de escenarios, resiste las comparaciones con
GoldenEye. Por desgracia, los controles son imprecisos, el
modo francotirador es brusco y la IA de los enemigos es casi
nula. Lo peor es la mecanica de juego, tan lineal que, pasado
un nivel, no tiene sentido jugarlo de nuevo.

Unos gréficos inimaginables hasta su aparicion y que siguen

convirtiendo en estatua de sal a quienes los miran. Cuando

todos pensaban que no se podia sorprender con un género

tan trillado, llegd Turok con su inmaculada violencia, unas 3-D

mas reales que nunca y jugabilidad suficiente para justificar

por si solo la compra de la consola. Se le reprocha cierto abuso X
de la niebla, pero Turok sin niebla no seria Turok. WR

® Haz pausa en seleccion de mision y pulsa C-arriba, lzquierda en el D-pad, C-derecha,
C-izquierda y C-arriba. Conseguirds un 7,65 Silencer con 30 balas.

A A NI K (] (] I

® Al borde de una plataforma, la pantalla se desplaza hacia abajo. Salta aqui para cubrir
la méaxima distancia.

KONAMI 12.990 (o= b

Un juego de rol y plataformas en 3-D ambientado en el Japén del
siglo XV1'y protagonizado por cuatro personajes con habilidades muy
distintas. Puedes cambiar de protagonista en el momento que quieras i
(algo bastante inusual en este género), y cada uno cuenta con ciertas (\

armas o herramientas especificas para determinados puntos del -

juego. Exploracion, aventuras, enemigos, plataformas, gente con la
que hablar, graficos de lujo y una musica excepcional, hacen de
Mystical Ninja un cartucho imprescindible. :"i,‘wu ;?TH o

El mejor juego de lucha para la N64. Mucho més manejable y
jugable que WCW vs NOW, y visualmente fabuloso, gracias
a la técnica de «soft skinning», que alisa las junturas entre
poligonos, y al modo de alta resolucion. Carece del
dinamismo de un beat ‘em up, y el modo campeonato para
un jugador se vuelve monétono. La opcién multijugador es,
sin duda, su mayor acierto.

® Cuando quieras subir unas escaleras largas, pulsa repetidamente el botén de salto, y el
mufieco aletearé con los brazos hasta llegar arriba.

® La pantalla de biografias te revela las debilidades y fortalezas de cada luchador, y te
descubre su personalidad y su movimiento secreto.
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NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM (o= | 1087%

YOSHI'S STORY

NINTENDO 8.990 |(oz 4@ 86% e
n soberblo plaat S DA ” " - 9 - L Rapido y espectacular. Tan sélo tiene tres defectos: los enemigos no cometen
n soberbio plataformas en 2-D. Aunque no tiene nada que " s . .
hacer si lo comparamos con Super Mario 64, Yoshi es un tipo SOl " fallos, el grado de dificultad es excesivo y la niebla lo cubre todo.
con personalidad propia... Bueno, seis tipos. La animacion de v -
los personajes esta tan lograda que parecen poligonales, y los @ @ @
coloridos escenarios nos encantan. Ademas, el hecho de que i N a
Yoshi cuente con habilidades olfativas da una dimension nuev, . - :
al género. Simpatico, larguisimo, divertido, muy analogico, | UBI SOFT 12.990 ..6.4 ®81%
completo, floreado y... retro. i
- - Cuando a un juego de carreras le fallan los graficos, las licencias sobran.
® Los melones azul claro son especiales: cada uno que recojas te otorgara cien puntos F1 PP es bueno, pero no esté a la altura de la N64. Una pena.
| extra en la puntuacion final del nivel. Hay treinta escondidos en cada escenario. =
B A o), \:1: ! RO L 5
NINTENDO/HUDSON 8.990 |( oo | 1 ® 73% | INFOGRAMES/IMAGINER 11.990 [ (o2~ | 3 ®85%
El modo para un jugador no esta mal. Donde falla es en la opcién multijugador Original en todos los aspectos. Los modos son muy variados, la captura de
(el punto fuerte de sus antepasados). Meramente funcional. movimiento no tiene tacha y el sistema de control nos encanta. Genial. 64

BLAST CORPS x

Z - .8% INFOGRAMES/GENKI/OCEAN | 9.990 | (o= L 7 ® 86%

NINTENDO 9.990 | (=7

Carreras a todo trapo, multitud de vehiculos, muchas explosiones, escenarios total-
mente interactivos... Apto para todos los publicos. Por desgracia, es bastante corto.

Buenos gréficos y una conduccion realista: Lastima que funcione a cuatro frames
por segundo... Si aborreces la velocidad, GT 64 te encantara.

BUST-A-MOVE 2

NSC/ACCLAIM (ooa

NEW SOFTWARE CENTER/GTI

Clon de Doom con trasfondo medieval. Resulton, pero con pixels como castillos. La
¢Un puzzles en 2-D? No: el cartucho més adictivo de Nintendo 64. No te Gnica novedad en su conversién a 64 bits es la pantalla dividida para 4 jugadores.
aburriras de él nunca. Jamas. Aunque sea en 2-D.

A A » (1)
A A ) w
INFOGRAMES/OCEAN | 10.5%0 I NINTENDO 10990 [(o22 11 @90%

96 Megas de accion trepidante y simpatia. Un simulador de vuelo dificil de

Ve por entornos 3-D con texturas algo simplonas dando lengtietazos cual camaleon superar, con una durabilidad casi inagotable. Sus graficos son geniales.

locuelo. El modo para un jugador es poco adictivo, pero el de batalla es fabuloso.

e
COPA DEL MUNDO: FRANCIA 98 ..

VIC TOKAI

NSC/ATARI/MIDWAY j |
ELECTRONIC ARTS %l 1e85%| o (ZZ)  1081%
Gréficos fabulosos y personajes con mucha personalidad. Fue mejor beat

Funciona como FIFA: RM 98 y arrastra sus mismos defectos. La camara es brusca ‘em up de N64 hasta que Fighters Destiny le arrebato la corona.
y las reacciones de los jugadores son muy lentas.

DARK RIFT

(=227
MADDEN 64 %

(5, 2@92%

® 81%

Lesss

Como todos los Madden, se trata de un excepcional simulador de fatbol...

Graficos excepcionales, pero algo pobre en jugabilidad: si no ejecutas la americano. Aun asi no tiene desperdicio. Muy recomendable.

combinacion de botones exacta el personaje no responde.

'y
» i DO AQ® [ ] AQ® np\
' : e END 9.990 | (o
SPACO/HUDSON SOFT | s.9% |(<5Z] 7 ®@65% | NINTENDO X i
Como todos los juegos de Nintendo, Mario Kart 64 ofrece jugabilidad y
Un juego de lucha un tanto peculiar: excelente captura de movimiento, jugadores durabilidad en cantidades industriales. Divertido, colorista, preciso y rapido. Un
virtuales, dos cdmaras... Pero, jhasta Game Boy tiene graficos mejores! clasico.

(&2 ]
DUKE NUKEM 64 b ¢

Sl @~
NEW SOFTWARE CENTER/GTI g 2 @ 85% | NINTENDO/TREASURE

El shoot ‘em up legendario de los PC mejorado para nuestra plataforma: mejores El plataformas mas excéntrico de la historia. Sus coloridos graficos en 2-D,
graficos y algunas armas nuevas en la conversion para N64. su enorme jugabilidad y ese pequefo toque de rol... jNos encanta!




MORTAL KOMBAT TRILOGY

NEW SOFTWARE CENTER (o0 ) 10 34%

Arcades, SNES, Mega Drive, PlayStation... MKT ha pasado por todos los soportes habidos...
¢y por haber? No pasaria a la 2° ronda en un torneo de beat' em up para N64.

MULTIRACING CHAMPIONSHIP

INFOGRAMES/OCEAN <q

ROBOTRON 64

NEW SOFTWARE CENTER/GTI | 11.990

(52, 9 @80%

La version tridimensional de la clasica recreativa con el mismo nombre. Un
cartucho para nostélgicos. Adictividad en estado puro. Nada mas.

SAN FRANCISCO RUSH

i
1 @ 71% | NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM (14990 | (o= L 2 @ 87%

Un juego de carreras al mas puro estilo arcade: rapido y detallado pero muy corto. La ',nf'n'dad de tramos secretos, items y saltos te haran dudar entre si es
El modo para dos jugadores es fantastico, pero los poligonos se notan demasiado. un juego de carreras o un... ;plataformas? Muy raro. o

)
NAGANO WINTER OLIMPYCS '98 SHADOWS OF EMPIRE )
KONAMI (21 3@ 60%]|NINTENDO/LUCASARTS (ooa ® 78%

Bien tado v erificament t d ¢ . iugad Cada pantalla es un juego completamente diferente, aunque por desgracia la mitad de
ISh preseniaco y grancamente correcto, péro 0a poco protagonismoal jugador. ellos son insoportables... Vale, también hay niveles fantasticos, es verdad.
Los controles son pobres y la mitad de los deportes son poco jugables.

NBA HANGTIME TETRISPHERE

" NEW SOFTWARE CENTER ‘ e B NINTENDO/H20

" o . v Estuvo bien mientras duré... pero Wetrix es mas divertido. Deshacer una a una las
Superado por NBA Pro y, mds tarde, apla}stado por NBA Courtside, el pionero capas de una «cebolla poligonal futurista» resulta demasiado complicado.
del baloncesto en los 64 bits ya no es mas que un lejano recuerdo.

NBA PRO TOP GEAR RALLY

KONAMI SPACO/KEMCO
La sensacion de tridimensionalidad es casi nula, y el sistema de control resulta Su suavidad es excelente, la multitud de opciones le confieren una vida larguisima
complicado. NBA Courtside es mejor en todos los sentidos. y su modo multijugador es soberbio. Al principio parece incontrolable.

WAR GODS

NEW SOFTWARE CENTER/MIDWAY |14.990

CF
NFL QUARTERBACK CLUB '98 ‘-

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM [ 13.990 | (o7 | ® 89%

Excelente si te gusta el futbol americano, aunque su control es demasiado complejo al Se parece demasiado a MKT. Graficos mediocres, un sistema de lucha anticuado
principio. Mejor simulador que Madden 64, pero menos divertido. movimientos antinaturales, combos imposibles, personajes sin chispa...

: » A A A 4 : R D N i (1 %
NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM | 12.990 4 ®84% | NINTENDO 2990 |[(ooZ b 1.8 90%

Suave, répido y con interesantes toques de estrategia, aunque graficamente no

Nuestras carreras acuéticas son la envidia de todas las consolas. jHasta Konami
llega al nivel de Olympic Hockey 98 y Wayne Gretzky's 3D Hockey '98.

lo ha clonado en version arcade! No puede faltar en tu coleccion.

. = . > : A » [ ] .
NEW SOFTWARE CENTER/GTI | 11.990 8 ® 84% | NEW SOFTWARE CENTER/GTI | 8.990 __6_4 ‘ ® 75%

Un arcade clasico: rapido, dificil, divertido... La animacion es excelente. Ideal si

Un juego de hockey. No hay mas comentarios... Bueeeno: es muy divertido,
buscas un cartucho de deportes con un buen modo multijugador.

especialmente por su modo multijugador. ;Vale? Pues no hay mas comentarios.

@/ 4
» [ ] Y4 " »

NINTENDO 2.990 1889%| INFOGRAMES/OCEAN 8.990 6 ®81%

Todo un clasico de N64. El simulador de vuelo mas raro, suave y original de
cuantos se han visto. jY muy divertido!

QUAKE 64

Puzzles de temética geologica. Edifica montafias y crea lagos en un recuadro. Casi
tan complicado como divertido.

WCW VS NOW

NSC/GT (o225 6 ®79% | KONAMI/T-HQ (o] 6 ® 82%
- ™. OO0

Divertido y muy sangriento. Lastima que todos los escenarios sean iguales y la Un cartucho largo, completo y variado. Tipos duros en mallas de colores

mecanica de juego mondtona... Parece un chiste malo comparado con GoldenEye. atizdndose de lo lindo durante asaltos interminables.

ST
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